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Videoigre so dandanes povsod med nami, napovedi pa kažejo, da bodo v prihodnosti vse bolj 
razširjene. Iz tega razloga je ključno raziskati morebitne pozitivne in negativne posledice 
igranja videoiger. Najbolj popularna zvrst so akcijske videoigre, ki so tudi najbolj zanimive z 
vidika kognitivne psihologije, saj igranje zahteva veliko zaznavnih in kognitivnih sposobnosti. 
Raziskovanje, kako igranje lahko vpliva oziroma ali je povezano s kognicijo, je v porastu, kljub 
temu pa v Sloveniji to še ni raziskano področje. V magistrskem delu preverjamo povezanost 
med igranjem akcijskih videoiger in sposobnostjo mentalne rotacije, sledenja več objektom 
in preklapljanja med nalogami. Na vzorcu odraslih (18–37 let) smo primerjali neigralce 
videoiger (N = 81) in igralce akcijskih videoiger (N = 82). Rezultati so pokazali, da je v 
slovenskem vzorcu igranje akcijskih videoiger pomemben napovednik sposobnosti mentalne 
rotacije in krajših reakcijskih časov pri nalogi preklapljanja. Čeprav so igralci akcijskih 
videoiger hitreje preklapljali med nalogami pri vseh pogojih, pa se skupini nista razlikovali v 
stroških preklapljanja, ki so glavni pokazatelj kognitivne fleksibilnosti. Povezava z obsegom 
pozornosti ni bila jasna, statistično pomembne razlike med igralci in neigralci so bile opazne 
po izključitvi enega udeleženca, ki je od povprečja svoje skupine izstopal za več kot 3 SD. 
Rezultati nakazujejo, da je igranje akcijskih videoiger pozitivno povezano z določenimi 
kognitivnimi sposobnostmi, vendar zahtevajo nadaljnje presečne in eksperimentalne študije, 
ki bi dale več informacij o vzrokih in mehanizmih izboljšanja sposobnosti.  
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Nowadays, video games are all around us, and predictions suggest they will become even 
more widespread in the future. For this reason, it is crucial to investigate the possible 
positive and negative consequences of playing video games. The most popular genre of 
video games is action, which is also the most interesting for cognitive psychology research, 
since playing requires many perceptual and cognitive abilities. Research into how gaming 
can influence or relate to cognition is on the rise; however, this topic has not yet received 
much attention in Slovenia. Our research examines the connection between playing action 
video games and the ability to mentally rotate objects, track multiple objects, and switch 
between tasks. On a sample of adults (18–37 years old) we compared non-gamers (N = 81) 
and action video game players (N = 82). The results show that playing action video games is 
an important predictor of mental rotation ability and faster reaction times in task switching. 
Even though action video game players switched between tasks more quickly than 
nongamers in all conditions, the groups did not differ in the switching cost, which is a major 
indicator of cognitive flexibility. The effect on attention span was not so clear; statistically 
significant differences between action gamers and non-gamers were noticeable after 
excluding one participant who deviated from the mean of their group by more than 3 SD. 
The results indicate that playing action video games can have positive effects on certain 
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cognitive functions, but require further cross-sectional and experimental studies to provide 
more information on the causes and mechanisms of cognitive enhancement. 
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Videoigre so v sodobni družbi prisotne povsod, zato je pomembno oceniti njihov vpliv na 
človeka. Posameznik se uči in razvija preko namenskih dejavnosti, ki so zanj privlačne, 
zanimive in motivirajoče. Glede na čas, ki ga nekateri posvetijo igranju videoiger, bi lahko 
pričakovali spremembe tudi na kognitivnem področju. Videoigre so namreč kompleksna 
okolja, ki za uspešno igranje zahtevajo različne kognitivne sposobnosti (Bavelier, Green, 
Pouget in Schrater, 2012). V pričujoči študiji smo želeli ovrednotiti povezavo med pogostim 
igranjem akcijskih videoiger in kognitivnim delovanjem. V ta namen smo izdelali tri spletne 
kognitivne teste obsega pozornosti, mentalne rotacije in preklapljanja med nalogami ter 
primerjali testne dosežke slovenskih igralcev akcijskih videoiger s posamezniki, ki videoiger 







V današnjem času in družbi je opaziti velik porast igranja videoiger. Po najnovejših 
podatkih je na svetu 2,2 milijarde ljudi, ki igrajo videoigre bodisi na računalniku, konzoli ali 
prek telefona, v Zahodni Evropi pa je igralcev videoiger okoli 207 milijonov (Newzoo, 2018). 
Pričakujemo lahko, da se bodo te številke v prihodnosti še povečevale. Statistike v ZDA 
kažejo, da 60 % prebivalcev igra videoigre vsak dan. V nasprotju s splošnim prepričanjem, da 
je večina igralcev videoiger mlajših moških, ameriška statistika kaže, da je povprečna starost 
vseh posameznikov, ki igrajo videoigre, 34 let, od tega jih je 45 % ženskega spola. V letu 2018 
so v ZDA izmed vseh videoiger prodali 25,9 % strelskih iger, s čimer so se uvrstile na prvo 
mesto najbolje prodajanih zvrsti (Entertainment Software Association, 2018). Popularnost in 
vpliv videoiger lahko prikažemo tudi s primerjavo filmske industrije in industrije videoiger. 
Le-ta postaja vse večja in že zdaj po zaslužku prevladuje nad vsemi drugimi mediji. V letu 
2018 je bil trg videoiger vreden 137,9 milijarde dolarjev, od tega so kar 41 % dobička prinesle 
mobilne igre (Newzoo, 2018). Filmska industrija pa je v letu 2017 zaslužila 88,4 milijarde 
dolarjev, kar vključuje zaslužek kinodvoran po vsem svetu, kot tudi predvajanje filmov in serij 
doma (Motion Picture Association of America, 2018). Konkurenčnost oziroma morda že 
premoč videoiger nad filmsko industrijo kažejo tudi primerjave dobičkov posameznih najbolj 
priljubljenih videoiger in filmov. Najbolj prodajana videoigra vseh časov, Grand Theft Auto V, 
je ob izidu leta 2013 v samo treh dneh prinesla več kot 1 milijardo dobička (Webster, 2013). 
Za primerjavo – isto leto je bil najbolj dobičkonosen film Frozen, ki je za enak dobiček 
potreboval pol leta (Malec, 2014). V letu 2018 je videoigra Fortnite ustvarila 3 milijarde 
dolarjev dobička (Russell, 2018), medtem ko je najbolj dobičkonosen film v 2018, Avengers: 
Infinity War, prinesel 2 milijardi (2018 Yearly Box Office Results, 2018).  
Podatkov o igranju videoiger med slovensko populacijo ni veliko. A. Drev in sodelavci 
(2016) so izvedli raziskavo med slovenskimi osmošolci – med njimi jih je 82 % v zadnjih 12 
mesecih igralo računalniške igre, v povprečju pa so jih začeli igrati v sedmem letu starosti. Za 
igranje računalniških iger osmošolci porabijo povprečno 1,7 ure dnevno med ponedeljkom in 
petkom ter 2 uri in pol dnevno med vikendom.  
Razloge za takšno razširjenost videoiger in pogosto igranje tako pri otrocih kot odraslih 
lahko iščemo v teorijah igre in modelih motivacije. Chuang in Chen (2009) povzemata, da 
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igranje vzbuja številne senzorne dražljaje, ki vzdržujejo pozornost in ustvarjajo aktivno učno 
okolje preko simulacije in igre vlog. Videoigre pogosto obravnavajo teme, ki so za igralca 
pomembne in se povezujejo z njegovim predhodnim znanjem in veščinami. Gradnja zaupanja 
poteka prek različnih možnosti in težavnosti igranja, ki so odvisne od stopnje usposobljenosti 
igralca. In nenazadnje večina videoiger omogoča redno povratno informacijo o igranju, 
statistikah in dosežkih, ki spodbujajo zadovoljstvo z igranjem in zagotavljajo motivacijo za 




Za videoigre je značilno, da potekajo v realnih in ustreznih okoljih, ki omogočajo 
raziskovanje meja in različnih možnosti, pri čemer ima igralec jasno opredeljena pravila, cilje 
in izide. Potek igranja je prilagodljiv, saj se spremlja uspešnost posameznega igralca (Corti, 
2006). Pomembna lastnost, ki videoigre ločuje od drugih medijev (npr. filmov, knjig), je 
interaktivnost, kar pomeni, da so posamezniki pri igranju aktivni in njihova aktivnost vpliva 
na nadaljnji potek igre (Granic, Lobel in Engels, 2014).  
I. Granic idr. (2014) povzemajo, da se videoigre s časom hitro spreminjajo v smeri vse 
večje kompleksnosti, raznolikosti in realističnosti, hkrati pa ponujajo več možnosti za 
komunikacijo in socializacijo. Postajajo vse bolj vpete v naše življenje, redno pa jih igra vedno 
več ljudi. Posledično se tudi v znanosti kaže velik interes razumeti, kako igranje vpliva na 
vedenje in kognicijo. Pri tem omenjeni avtorji ugotavljajo, da se je velika večina raziskovalcev 
v preteklosti osredotočala na negativne vplive igranja videoiger, kot so nasilnost, odvisnost 
in depresija. V zadnjem desetletju pa se je povečalo število študij, ki skušajo raziskati tudi 
pozitivne učinke takšne aktivnosti predvsem na kognitivnem, motivacijskem, čustvenem in 
socialnem področju. Videoigre so namreč lahko učinkovito orodje za učenje, saj zagotavljajo 
visoko notranjo in zunanjo motivacijo, ustrezno prilagajanje težavnosti, uporabo aktivnega 
učenja s takojšnjimi in relevantnimi povratnimi informacijami, pravšnjo raven fiziološkega 
vzburjenja in veliko raznolikost situacij (Green, Gorman in Bavelier, 2016). 
Poznamo več različnih tipov videoiger, ki se med seboj razlikujejo po načinu igranja (prek 
računalnika, telefona, tablice, konzole), značilnostih (npr. sodelovalne ali tekmovalne, za 
enega ali več igralcev, bolj ali manj kompleksne, z nič ali veliko socialne interakcije …) in 
zvrsteh. Obstaja več različnih delitev zvrsti videoiger, saj je njihova definicija dvoumna zaradi 
prekrivanja več zvrsti in elementov, ki jih opisujejo (Oxland, 2004). Ker osnovne delitve 
videoiger po značilnostih ne ustrezajo raziskovalnim pristopom (Santone, 2009) in ker za 
namene magistrske naloge podrobna opredelitev različnih zvrsti ni ključna, v nadaljevanju 





Igranje različnih zvrsti videoiger ima lahko na razvoj kognitivnih sposobnosti različen 
vpliv (Cohen, Green in Bavelier, 2008; Powers in Brooks, 2014; Powers, Brooks, Aldrich, 
Palladino in Alfieri, 2013). Bediou idr. (2018) povzemajo, da raziskovalci še posebej velik 
učinek pripisujejo akcijskim videoigram, ki so ena izmed najbolj priljubljenih zvrsti.  
Pri tem je pomembno, da natančno definiramo, kaj je za akcijsko zvrst značilno in katere 
videoigre lahko uvrstimo vanjo. V popularnih medijih (Action game, b.d.) jo definirajo bolj 
splošno, hkrati pa tudi v raziskovalnih vodah prihaja do nasprotij pri opredeljevanju (oz. 
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natančneje pri izbiri videoiger, ki spadajo v zvrst akcijskih). Kar nekaj raziskovalcev ta korak 
preskoči oziroma mu ne posveti dovolj pozornosti, kljub temu pa je za zanesljive zaključke 
ključno vedeti, kaj natančno smo raziskovali. Za akcijske videoigre je značilno, da od igralca 
zahtevajo naslednje sposobnosti (Bediou idr., 2018; Green idr., 2016; Santone, 2009):  
a) izredno hitro procesiranje in reagiranje  
Akcijske videoigre od igralca zahtevajo hiter tempo igranja, elementi na zaslonu se zelo hitro 
premikajo ali so vidni le za kratek čas, nato pa spet izginejo. Igralec se mora odločati hitro in 
pod časovnim pritiskom. 
 
b) močno osredotočenost na elemente v središču in istočasno spremljanje elementov na 
robu zaslona 
Igralec mora pozornost porazdeliti na celotno vidno polje in jo premikati z enega mesta na 
drugo. Spremljati mora več dogodkov ali objektov naenkrat, hkrati pa dinamično izmenjevati 
med osredotočeno in deljeno pozornostjo. Igralec mora biti na primer zelo osredotočen le na 
eno tarčo, nato pa pozornost spet porazdeliti na celotno polje.  
 
c) sposobnost izbrati pomembne informacije in prezreti nepomembne dražljaje 
Akcijske videoigre posamezniku posredujejo veliko informacij, pri čemer so tarčni objekti 
razporejeni med različnimi netarčnimi, nepomembnimi objekti.  
 
d) kompleksne motorične odzive 
 
e) zaznavne in kognitivne spretnosti  
Akcijske videoigre so zahtevne z vidika zaznavanja in reagiranja, hkrati pa je ob igranju 
potreben delovni spomin, načrtovanje in postavljanje ciljev. Igralec mora slediti več 
elementom, ki se gibajo neodvisno, ter ovrednotiti različne strategije in izbrati najboljšo.  
 
Za uspešno igranje akcijskih videoiger so torej potrebne različne kognitivne sposobnosti. 
Igralec mora imeti ob igranju strelske igre v mislih mentalno reprezentacijo 
tridimenzionalnega okolja, pri tem pa uporabljati dvodimenzionalni zaslon, da se po tem 
okolju premika. Okolico mora neprestano preiskovati in biti pozoren na pomembne dražljaje. 
Pomembno je, da zna razlikovati med, na primer, kupom ruševin in drugim igralcem na 
koncu hodnika. Ko zazna drugega igralca, mora presoditi, kakšne so njegove značilnosti, ali 
ga je ta igralec opazil in ali je njegov nasprotnik ali zaveznik. Enako velja za slušne dražljaje, 
kot so na primer streljanje, koraki, odpiranje vrat itd. Vse to se dogaja konstantno, hitro in 
med tem, ko igralec razporeja svojo pozornost na različne dele zaslona (Madigan, 2016). 
Ključno je torej hitro zaznavanje in procesiranje senzornih informacij ter takojšen odziv na te 
informacije, kar pomeni, da se morajo igralci odločiti in odzivati veliko hitreje, kot to 
zahtevajo druge situacije v vsakdanjem življenju. Počasni odzivi imajo v igri negativne 
posledice (npr. poraz), zato so igralci motivirani, da izboljšajo svojo hitrost procesiranja in 
odzivanja (Dye, Green in Bavelier, 2009).  
Najbolj pogoste akcijske videoigre so strelske igre, ki jih delimo v prvoosebne, kjer 
igralec igra skozi oči lika (npr. Counter-Strike, Halo, Call of Duty, Medal of Honor, Battlefield, 
Star Wars Battlefront, Halo, Unreal Tournament, Doom), in tretjeosebne, kjer igralec lik vidi 
od zadaj in ga tako upravlja (npr. Gears of War, Grand Theft Auto, Fortnite) (Bediou idr., 
2018; Strobach in Schubert, 2016). Nekatere igre omogočajo obe funkciji – prvoosebno in 
tretjeoosebno (npr. PlayerUnknown's Battlegrounds).  
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Zgornja definicija akcijskih videoiger izključuje strateške igre (npr. Rise of Nations), igre 
sestavljanja (npr. Tetris, Portal) in igre z igranjem vlog (npr. World of Warcraft), prav tako pa 
tudi vse igre, izdane pred letom 2000, saj te ne vsebujejo kompleksnih značilnosti današnjih 
videoiger. Raziskave v preteklosti so kot akcijske videoigre obravnavale tudi pretepaške igre, 
arkadne igre (npr. Pac-Man) in igri Rise of Nations in Space Fortress, ki sicer ne zahtevajo 
sposobnosti, opisanih zgoraj, zato jih v svojem delu ne obravnavam kot akcijskih. Kljub temu 
se moramo zavedati, da se z razvojem videoiger zvrsti med seboj vse bolj prekrivajo. 
Dandanes torej tudi nekatere videoigre, ki spadajo v druge zvrsti (npr. fantazijske, igre vlog, 
strateške) v večji ali manjši meri vsebujejo akcijske komponente (Bediou idr., 2018).  
 
Potencial akcijskih videoiger 
 
Čeprav so bile akcijske igre primarno izdelane za zabavo in prosti čas, vse večje število 
raziskav dokazuje, da ima igranje te zvrsti pozitiven učinek na širok spekter zaznavnih in 
kognitivnih sposobnosti (Anderson in Bavelier, 2011; Bediou idr., 2018; Green in Bavelier, 
2012). Van Ravenzwaaij, Boekel, B. U. Forstmann, Ratcliff in Wagenmakers (2014) 
povzemajo, da so takšni rezultati presenetljivi predvsem zato, ker je zaznavno učenje 
običajno odvisno od konteksta, kar pomeni, da transfer ni splošen, temveč se kaže le pri 
specifični nalogi, ki jo posameznik trenira. Vse več raziskav (npr. Bavelier idr., 2012; Uttal idr., 
2012) pa dokazuje, da je transfer igranja akcijskih videoiger širok in splošen, učinki pa so 
vidni tudi na družbenih, finančnih in logističnih vidikih vsakdanjega življenja. Tako ima igranje 
potencial zmanjšati kognitivni upad pri starejših, pomagati pri okrevanju po kapi, hkrati pa so 
igre lahko del učnih programov za učence s posebnimi potrebami. Green, Pouget in D. 
Bavelier (2010) navajajo tudi pomembno razliko med standardnimi učnimi paradigmami, ki 
imajo eno specifično rešitev naloge, in akcijskimi videoigrami, pri katerih ne obstaja le ena 
rešitev, saj se igralec redko (če sploh kdaj) večkrat znajde v popolnoma enaki situaciji.  
 
 
Teoretično ozadje transfera igranja videoiger 
 
Kljub temu, da vse več raziskav dokazuje povezanost ali vpliv igranja akcijskih videoiger 
na kognitivne sposobnosti, obstaja še veliko neznanega o mehanizmih tega transfera (Oei in 
Patterson, 2015). Obstajata dve teoriji, ki pojasnjujeta mehanizme transfera igranja 
videoiger in izkazovanja boljših sposobnosti v drugačnih kontekstih (pri kognitivnih nalogah, 
ki niso podobne situacijam v videoigrah). Prva se nanaša na učenje učenja, pri kateri se 
pričakuje izboljšanje vseh sposobnosti, druga, teorija skupnih zahtev, pa govori o tem, da je 
transfer odvisen od podobnih zahtev, ki jih imata videoigra in naloga, in ga torej pričakujemo 




Prva razlaga transfera govori o tem, da so učinki videoiger na izboljšanje kognitivnih 
sposobnosti posledica izboljšanja ene splošne sposobnosti, zaradi katere se igralci akcijskih 
videoiger pri vseh testnih nalogah odrežejo bolje (Strobach in Schubert, 2016). D. Bavelier  
idr. (2012) predpostavljajo, da je ta splošna sposobnost učenje učenja oz. izboljšanje v 
verjetnostni inferenci. Pri tem gre za to, da se s treningom (oz. igranjem videoiger) 
posameznik uči hitreje učiti. Ko rešuje nalogo, ki preverja določeno sposobnost, je sprva ne 
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bo reševal bolje od drugih, bo pa se hitreje naučil principa reševanja in tako hitreje izboljšal 
svoj rezultat. To predpostavko so potrdile različne korelacijske in eksperimentalne raziskave 
(Bejjanki idr., 2014; Gozli, Bavelier in Pratt, 2014; Green, Pouget in Bavelier, 2010), ki kažejo, 
da igralci akcijskih videoiger in neigralci na začetku reševanja naloge dosegajo podobne 
rezultate, v nadaljnjem poteku (ko so se seznanili z nalogo) svoje dosežke izboljšajo le igralci.  
Po tej teoriji igralci akcijskih videoiger na splošno postanejo učinkovitejši pri uporabi 
informacij, ki jih ponuja večkratno reševanje neke naloge, za odločanje in razporejanje 
kognitivnih virov. Transfer bi tako moral biti viden pri vseh kognitivnih nalogah.  
 
Teorija skupnih zahtev 
 
Teorija skupnih zahtev predpostavlja, da je transfer igranja videoiger na kognitivne 
funkcije specifičen in odvisen od podobnosti med videoigro in kognitivno nalogo (Oei in 
Patterson, 2014; Oei in Patterson, 2015). Vsaka videoigra vsebuje specifična pravila in 
značilnosti, ki se jih mora igralec naučiti (npr. katero tipko pritisniti za streljanje), hkrati pa 
igralec razvija tudi bolj abstraktne procese, ki omogočajo transfer na drugačne naloge. 
Taatgen (2016) trdi, da lahko spretnosti, potrebne za reševanje naloge, razdelimo v osnovne 
elemente za obdelavo informacij, ki so lahko splošni ali specifični za posamezno nalogo. Če 
dve nalogi zahtevata podobne elemente, se lahko ustvari transfer – elemente, naučene v 
prvi nalogi, uporabimo pri reševanju druge naloge.  
Oei in Patterson (2015) sta teorijo skupnih zahtev preverila z eksperimentom, v katerem 
so udeležence razdelili v štiri skupine, vsaka je igrala različno akcijsko videoigro. Predvidevali 
so, da vsaka videoigra zahteva različno stopnjo zaznavnih in kognitivnih sposobnosti, zato naj 
transfer ne bi bil pri vseh enak, kar so potrdili tudi rezultati študije. Pri skupini, ki je igrala 
najbolj kognitivno zahtevno videoigro, se je pokazal transfer na časovno pozornost in obseg 
pozornosti. Pri nekoliko manj zahtevni videoigri je bil viden transfer na časovno pozornost. 
Pri drugih igrah ni bilo učinka na kognitivne sposobnosti, čeprav so imele nekatere lastnosti 
akcijskih videoiger, vendar v manjši meri.  
Strobach in Schubert (2016) sta pregledala študije, ki so raziskovale učinek igranja 
akcijskih videoiger na izvršilne funkcije (preklapljanje, večopravilnost, posodabljanje in 
inhibicija), da bi ocenila mehanizme splošnega transfera. Dokazi za obstoj transfera so bili pri 
prvih treh izvršilnih funkcijah, medtem ko se pri sposobnosti inhibicije transfer ni pokazal. 
Takšni rezultati so bolj skladni s teorijo skupnih zahtev. Po tej teoriji torej inhibicija pri 
igranju ni pomembna, kar je presenetljivo, saj morajo igralci pogosto zadržati motorični odziv 
(npr. ne streljati, če je igralec v isti ekipi). Avtorji za takšne rezultate podajo dve razlagi: 
predvidevamo lahko, da inhibicija odzivov ni sposobnost, ki se je lahko naučimo, oz. da 
testne naloge (npr. Stroopov test, naloge zadržanja nastanka odziva (angl. go-no go), naloga 
zadržanja sproženega odziva (angl. stop signal task)), ki preverjajo sposobnost inhibicije, ne 
odražajo specifičnih zahtev, ki so del akcijskih videoiger. Strobach in Schubert (2016) 
dodajata, da teorijo skupnih zahtev podpirajo tudi ugotovitve, ki kažejo pomembno višje 
rezultate igralcev akcijskih videoiger pri tistih nalogah večopravilnosti, ki so zahtevale hitre in 
dobro nadzorovane odzive, medtem ko se takšen učinek ni pokazal pri nalogah 





Metaanalize, ki raziskujejo povezavo/vpliv igranja akcijskih videoiger in 
kognitivnih sposobnosti 
 
Ker je raziskovanje videoiger vse bolj pogosto, so do danes učinke igranja preverjale 
različne metaanalize. Na začetku predstavljam najbolj relevantni dve, in sicer metaanalizi 
Bediouja in sodelavcev (2018a, b) ter Sale, Tatlidila in Gobeta (2018), ker sta najbolj nedavni, 
prav tako pa vključujeta specifično zvrst akcijskih videoiger in njihovo povezavo/učinek na 
posamezne kognitivne funkcije. 
Bediou idr. (2018a, b) so raziskovali povezanost in vpliv akcijskih videoiger na zaznavne 
in kognitivne sposobnosti. Vključili so tako korelacijske, kot tudi eksperimentalne študije, 
objavljene med letom 2000 in 2015. Metaanaliza je pomembna iztočnica naše raziskave, saj 
so avtorji enako opredelili akcijske videoigre. Kognitivne sposobnosti so razdelili v osem 
domen:  
- vidno zaznavanje (kontrastna občutljivost, lateralno maskiranje),  
- pozornost, vodena od spodaj navzgor (iskanje izstopajočih dražljajev, pozornost, 
vodena z eksogenimi namigi), 
- pozornost, vodena od zgoraj navzdol (kompleksno iskanje, naloge stranskih 
dražljajev (angl. flanker tasks), sledenje več objektom),  
- prostorska kognicija (mentalna rotacija, prostorski delovni spomin), 
- preklapljanje med nalogami/večopravilnost (dvojne naloge in preklapljanje med 
nalogami), 
- inhibicija (naloge zadržanja nastanka odziva (angl. go-no go), naloga zadržanja 
sproženega odziva (angl. stop signal task), proaktivna interferenca),  
- reševanje problemov (Londonski stolp, Hanojski stolp, Ravenove matrice),  
- verbalna kognicija (verbalni delovni spomin, branje). 
Analiza korelacijskih raziskav je pokazala srednje visoko povezanost igranja akcijskih 
videoiger s kognitivnimi funkcijami (g = 0,55, 95% IZ [0,42, 0,68]), pri čemer so igralci 
akcijskih videoiger dosegali višje rezultate. Učinek se je razlikoval glede na specifične 
kognitivne domene. Velik učinek se je pokazal pri vidnem zaznavanju (g = 0,79, 95% IZ [0,58, 
0,99]), pozornosti, vodeni od zgoraj navzdol (g = 0,63, 95% IZ [0,50, 0,76]) in prostorski 
kogniciji (g = 0,75, 95% IZ [0,53, 0,98]). Velikost učinka pri večopravilnosti/preklapljanju med 
nalogami je bila nekoliko nižja, vendar še vedno v zgornjem srednjem razponu (g = 0,55, 95% 
IZ [0,28, 0,82]). Majhna do srednja velikost učinka se je pokazala pri inhibiciji (g = 0,31, 95% 
IZ [0,07, 0,56]) in verbalni kogniciji (g = 0,30, 95% IZ [0,03, 0,57]). Edina kognitivna domena, 
kjer ni bilo pomembnega učinka, je reševanje problemov. Kljub temu avtorji ugotavljajo, da 
je raziskav, ki se osredotočajo na sposobnost reševanja problemov, premalo za zanesljiv 
zaključek. Nekoliko drugačne rezultate je pokazala metaanaliza eksperimentalnih študij, kjer 
so udeleženci skozi daljše časovno obdobje igrali bodisi akcijsko videoigro bodisi igro druge 
zvrsti. Analiza na vzorcu mlajših odraslih (18–35 let) je pokazala srednjo velikost učinka 
igranja akcijskih videoiger na kognitivne sposobnosti na splošno (g = 0,34, 95% IZ [0,09, 
0,59]). Statistično pomembna učinka sta se pokazala na dveh področjih – prostorski kogniciji 
(g = 0,44, 95% IZ [0,11, 0,78]) in pozornosti od zgoraj navzdol (g = 0,31, 95% IZ [0,13, 0,49]). 
Pomembno se je zavedati, da so bile v metaanalizo vključene le raziskave, v katerih je bila 
kontrolna skupina aktivna (je igrala videoigro druge zvrsti), izločene pa so bile raziskave, kjer 
kontrolne skupine ni bilo, je bila pasivna ali je igrala igro, ki je ne uvrščamo med komercialno 
dostopne videoigre (npr. reševanje določene kognitivne naloge ali križanke). Zaradi strožjega 




Zanimive rezultate je pokazala tudi metaanaliza Sale idr. (2018), ki so analizirali vse 
objavljene in neobjavljene raziskave do decembra 2016. Kognitivne sposobnosti so razdelili v 
pet domen:  
- vidna pozornost/procesiranje (npr. naloge vidnega iskanja, naloge stranskih 
dražljajev, naloge uporabnega vidnega polja, naloge detekcije spremembe),  
- prostorska sposobnost,  
- kognitivni nadzor (npr. preklapljanje med nalogami, naloge zadržanja nastanka 
odziva, Stroopov in Simonov test), 
- spomin (npr. razpon, n-nazaj, testi priklica),  
- inteligentnost/logično sklepanje (fluidna inteligentnost – npr. Ravenove matrice, 
znanje – npr. verbalna fluentnost).  
Videoigre so razvrstili v tri zvrsti, in sicer akcijske (med katere so uvrstili strelske in 
dirkalne), neakcijske in mešane. Naredili so tri metaanalize. V prvi so preverjali korelacijo 
med spretnostjo igranja videoiger in kognitivnimi sposobnostmi. Dovolj visoka in statistično 
pomembna korelacija se je pokazala le pri prostorski sposobnosti, najvišja je bila pri zvrsti 
akcijskih videoiger (r = 0,30, 95% IZ [0,20, 0,39]). V drugi metaanalizi so preverjali razlike med 
igralci in neigralci videoiger. Pri akcijskih videoigrah so v primerjavi z metaanalizo Bediouja 
idr. (2018) ugotovili nekoliko nižje velikosti učinkov. Pomembni učinki so se pokazali pri 
prostorski sposobnosti (g = 0,47, 95% IZ [0,21, 0,74]), vidni pozornosti/procesiranju (g = 0,45, 
95% IZ [0,36, 0,54]), spominu (g = 0,31, 95% IZ [0,06, 0,57]) in kognitivnem nadzoru (g = 0,27, 
95% IZ [0,09, 0,46]). Pri inteligentnosti/logičnem sklepanju učinek ni bil statistično 
pomemben. Njihove ugotovitve kažejo, da se igralci akcijskih videoiger razlikujejo od 
neigralcev po kognitivnih sposobnostih, vendar so ti učinki manjši, kot so jih poročali avtorji 
drugih metaanaliz (Bediou idr., 2018; Powers idr., 2013). V tretji metaanalizi so avtorji 
preverjali učinke treninga z videoigrami na kognitivne sposobnosti. Zanimivo so prišli do 
drugačnih zaključkov kot istega leta Bediou in sodelavci (2018). Edina pomembna velikost 
učinka igranja akcijskih videoiger se je pokazala pri vidni pozornosti/procesiranju, pri vseh 
drugih kognitivnih sposobnostih (prostorska sposobnost, kognitivni nadzor in spomin) pa 
velikost učinka ni bila pomembna. Takšne razlike v rezultatih dveh metaanaliz iste 
raziskovalne skupine, objavljenih v istem letu, s podobnimi kriteriji vključitve raziskav in 
definiranja akcijskih videoiger, so presenetljive in zahtevajo dodatne raziskave na tem 
področju.  
 
Povezavo med igranjem videoiger in kognitivnimi sposobnostmi so do sedaj preučevale 
še druge metaanalize. K. L. Powers idr. (2013) so primerjali več zvrsti videoiger 
(akcijske/nasilne, mimetične, neakcijske, puzzle, nespecifične) in raziskovali, ali so med njimi 
razlike v povezanosti s kognitivnim delovanjem. V mimetičnih igralec posnema dejanja na 
zaslonu (npr. Wii), v nespecifično zvrst pa so bile vključene tiste študije, ki pri identifikaciji 
igralcev niso ločile različnih zvrsti videoiger. Učinek igranja akcijskih videoiger je bil 
statistično pomemben tako pri korelacijskih (d = 0,62, 95% IZ [0,52, 0,72]) kot 
eksperimentalnih raziskavah (d = 0,22, 95% IZ [0,13, 0,30]). Pri korelacijskih študijah je bil to 
drugi največji učinek (na prvem mestu so bile mimetične igre, vendar je bil učinek izračunan 
na majhnem vzorcu), pri eksperimentalnih pa je bil učinek igranja akcijskih iger najmanjši 
izmed vseh zvrsti (vendar je bil vzorec akcijskih igralcev veliko večji od drugih zvrsti). Učinke 
na posamezne kognitivne sposobnosti so avtorji preverjali le pri vseh videoigrah skupaj, ne 
pa pri posameznih zvrsteh. Največji učinki pri kvazieksperimentalnih raziskavah so se 
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pokazali pri slušnem in vidnem procesiranju (kar je vključevalo tudi sledenje več objektom), 
majhne velikosti učinka so bile vidne tudi v domenah izvršilnih funkcij, prostorskega 
predstavljanja in motoričnih sposobnostih. Vsi učinki so bili statistično pomembni. Pri 
izvršilnih funkcijah so bili učinki največji pri večopravilnosti in preklapljanju med nalogami, 
sledili so spomin, inhibicija in inteligentnost. Zanimivi so rezultati primerjave učinkov 
videoiger glede na tip publikacije. Povsod so bili učinki statistično pomembni, vendar so bili 
največji v raziskavah, objavljenih v najboljših revijah (d = 0,85), sledijo jim raziskave, 
objavljene v manj znanih revijah (d = 0,46), najmanjša velikost učinkov pa je bila v 
neobjavljenih študijah (d = 0,35). Takšni rezultati nas usmerjajo h kritični interpretaciji 
velikosti učinkov v objavljenih raziskavah.  
Kasneje sta se K. L. Powers in P. J. Brooks (2014) osredotočili le na intervencijske študije. 
Ugotovili sta, da igranje prvoosebnih strelskih iger pomembno izboljša kognitivne 
sposobnosti (d = 0,23, 95% IZ [0,07, 0,39]). Statistično pomemben učinek se je pokazal pri 
zaznavnih sposobnostih (d = 0,45, 95% IZ [0,17, 0,72]) in prostorski predstavi (d = 0,17, 95% 
IZ [0,01, 0,34]), medtem ko učinek pri izvršilnih funkcijah in motoričnih sposobnostih ni bil 
statistično značilen. Kljub temu so bili pri nekaterih kognitivnih sposobnostih učinki višji pri 
drugih zvrsteh videoiger, vključenih v metaanalizo.  
Tudi metaanaliza eksperimentalnih raziskav Wanga in sodelavcev (2016) je pokazala, da 
ima igranje akcijskih videoiger pozitiven vpliv na kognitivne funkcije pri zdravih odraslih (g = 
0,57). Pri tem je potrebno poudariti, da je bila njihova definicija akcijskih videoiger bolj široka 
in je zajemala tudi igre, ki jih po strožji definiciji ne bi vključili (npr. Pac-Man).  
Podobno metaanalizo so izvedle avtorice F. Pallavicini, A. Ferrari in F. Mantovani (2018), 
ki so se osredotočile na vpliv treninga z videoigrami na kognicijo in čustva pri odraslih. Pri 
tem so v raziskavo vključile različne zvrsti, ne le akcijskih. Navedle so velikosti učinka za vse 
kognitivne treninge skupaj (tako s komercialnimi kot nekomercialnimi igrami ter z različnimi 
zvrstmi), zato izsledki metaanalize niso zelo informativni za akcijsko zvrst. Največji učinek se 
je pokazal pri hitrosti procesiranja in reakcijskih časih, sledil je spomin in mentalna rotacija.  
Dye idr. (2009) so naredili metaanalizo literature o akcijskih videoigrah in reakcijskih 
časih. Rezultati kažejo, da je igranje akcijskih videoiger povezano s krajšimi reakcijskimi časi, 
prav tako se kaže jasna linearna povezava pri različnih nalogah in različnih pogojih (kjer so 
zahtevani izredno hitri odzivi okoli 200 ms ali kjer so zahtevani počasnejši odzivi okoli 2000 
ms). Igralci akcijskih videoiger so v povprečju 10–12 % hitrejši kot neigralci, pri čemer pa ne 
delajo več napak.  
Pomembno se je zavedati, da imajo nekatere raziskave, vključene v metaanalize, 
določene pomanjkljivosti. Največja se kaže v sami opredelitvi, kdo so igralci akcijskih 
videoiger, saj vse študije nimajo enakih kriterijev in načinov samoocenjevanja igranja, prav 
tako pa različne videoigre obravnavajo kot akcijske. Slednje bi lahko bil razlog za nekoliko 
nasprotujoče si rezultate metaanaliz.  
 
V pričujoči študiji smo se osredotočili na nekaj posameznih kognitivnih domen – 
mentalno rotacijo, ki je del prostorskih sposobnosti, obseg pozornosti in sposobnost 
preklapljanja med nalogami, ki je del izvršilnih funkcij. V nadaljevanju predstavljamo teorijo 







Prostorska kognicija predstavlja temelj človeškega delovanja, saj omogoča mentalno 
predstavo položajev in odnosov med predmeti v okolju. Ključna je pri izvajanju povsem 
vsakdanjih aktivnosti, na primer pakiranju prtljage v avto, sestavljanju puzzlov, načrtovanju 
poti do želene destinacije itd. (Hegarty, 2010). Pridobivanje, shranjevanje in uporaba 
prostorskih informacij je tudi osnova motoričnega gibanja (Spence in Feng, 2010). Prostorsko 
mišljenje je pomemben del različnih znanstvenih domen (Hegarty, 2010), raziskave 
dokazujejo povezavo med prostorsko kognicijo in dosežki pri disciplinah naravoslovja, 
tehnologije, inženirstva in matematike (Lubinski, 2010; Wai, Lubinski in Benbow, 2009). 
Logični naslednji korak bi bila torej prizadevanja za izboljšanje dosežkov na teh področjih 
preko izboljšanja prostorskih sposobnosti.  
Obstaja več definicij prostorske sposobnosti, prav tako si raziskovalci niso enotni, katere 
temeljne procese zajema (Hegarty in Waller, 2005). Thurstone (1938, citirano v: Spence in 
Feng, 2010) je bil prvi, ki je prostorsko kognicijo opredelil kot samostojno komponento 
kognicije, in sicer kot sposobnost obdržati podobo predmeta v mislih ter to podobo obračati, 
zasukati in rotirati v dvo- in tri-dimenzionalnem prostoru. Ta definicija obsega vizualizacijo in 
manipulacijo objektov, poudariti pa velja, da prostorska kognicija obsega tudi navigacijo in 
iskanje poti (Spence in Feng, 2010).  
Linn in Petersen (1985) prostorsko sposobnost definirata kot sposobnost ustvarjanja, 
ohranjanja, priklica in transformacije kompleksnih vizualnih podob. Menita, da je 
vseobsegajoč kognitivni konstrukt, ki ga sestavljajo tri različne spretnosti – prostorsko 
zaznavanje, mentalna rotacija in prostorska vizualizacija.  
Uttal idr. (2013) pa so prostorsko sposobnost opredelili in razdelili na podlagi 
lingvističnih, kognitivnih in nevroznanstvenih raziskav. Delitev obsega dve dimenziji. Prva 
ločuje med notranjimi informacijami, ki se vežejo na en sam objekt, njegove dele in odnose 
med njimi, ter zunanjimi informacijami, ki zajemajo odnose med več objekti. Druga dimenzija 
obsega delitev na statične in dinamične naloge. Pri slednjih posameznik objekte mentalno 
premika in rotira. Če podamo konkreten primer – prepoznava objekta (npr. lopate) vključuje 
notranje, statične informacije. Mentalna rotacija tega objekta zahteva notranje, dinamične 
informacije. Razmišljanje o odnosih med lokacijami v okolju ali na zemljevidu vključuje 
zunanje in statične informacije. Razmišljanje o tem, kako bi se spreminjalo zaznavanje 
odnosov med objekti, ko se premikamo skozi isto okolje, vključuje zunanje in dinamične 
informacije. Takšno delitev, kot so jo predpostavili Uttal idr. (2013), lahko primerjamo tudi z 
delitvijo sposobnosti, ki sta jo predlagala Linn in Petersen (1985). Notranje statične in 
dinamične informacije zajemajo sposobnost prostorske vizualizacije. Notranje dinamične so 
skladne z mentalno rotacijo, zunanje statične pa s prostorskim zaznavanjem (Uttal idr., 
2013).  
Prostorska kognicija zajema vrsto spretnosti in sposobnosti na več ravneh. Pri reševanju 
nalog, ki preverjajo prostorsko kognicijo, so ključne tudi senzorne in zaznavne sposobnosti, 




Mentalna rotacija je najbolj temeljna sposobnost prostorske kognicije in najbolj pogost 
predmet raziskovanja prostorske sposobnosti v kognitivni psihologiji. Pomeni sposobnost 
mentalne rotacije dvo- in tri-dimenzionalnih objektov v prostoru. Vključuje prostorsko 
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predstavo, transformacijo ter napovedovanje usmerjenosti mentalnih objektov in njihovih 
lokacij (Hegarty, 2010).  
 
Razlike med spoloma 
 
Metaanaliza avtorjev Voyer, S. Voyer in Bryden (1995) je pokazala, da spol pomembno 
vpliva na prostorsko kognicijo (d = 0,37), in sicer moški konsistentno dosegajo boljše 
rezultate. Prostorsko mišljenje so razdelili na tri sposobnosti – mentalno rotacijo, prostorsko 
zaznavanje in prostorsko vizualizacijo. Pri mentalni rotaciji se je pokazala največja velikost 
učinka (d = 0,56) v prid moškim, kar potrjuje tudi metaanaliza avtoric M. C. Linn in A. C. 
Petersen (1985).  
Ker raziskave kažejo na povezavo med prostorskimi sposobnostmi in uspehom pri 
naravoslovju, tehnologiji, inženirstvu in matematiki (Lubinski, 2010; Wai idr., 2009), je še 
toliko bolj pomembno najti način, kako zmanjšati razlike v sposobnosti mentalne rotacije 
med spoloma. Sposobnost mentalne rotacije se namreč lahko izboljša preko izkušenj s 
prostorskimi aktivnostmi v otroštvu (Nazareth, Herrera in Pruden, 2013) in s treningom 
(Baenninger in Newcombe, 1989; Uttal idr., 2013; Wright, Thompson, Ganis, Newcombe in 
Kosslyn, 2008), učinki treninga pa so vidni tudi pri drugih nalogah prostorske kognicije (Uttal 
idr., 2013; Wright idr., 2008) in lahko trajajo več mesecev (Terlecki, Newcombe in Little, 
2008). Nekateri raziskovalci (Cherney, Bersted in Smetter, 2014; Feng, Spence in Pratt, 2007) 
ugotavljajo, da se z igranjem videoiger pri ženskah prostorske sposobnosti izboljšajo hitreje 
kot pri moških, ravno zaradi začetnih razlik med spoloma. Dve metaanalizi (Baenninger in 
Newcombe, 1989; Uttal idr., 2013) tega nista potrdili, temveč so rezultati pokazali paralelno 
izboljšanje pri obeh spolih (vključeni so bili različni treningi, ne le z videoigrami). Metaanaliza 
Uttala idr. (2013) je pokazala, da so učinki treninga večji pri posameznikih s slabše razvitimi 
prostorskimi sposobnostmi.  
Kar nekaj raziskovalcev je iskalo možne razlage za razlike med spoloma v mentalni 
rotaciji. A. Nazareth (2015) povzema, da so razlike med spoloma med drugim lahko posledica 
izpostavljenosti vidno-prostorskim aktivnostim, igranju videoiger in treningu, branju 
zemljevidov in navigaciji, športni aktivnosti, ukvarjanju z glasbo ter matematiko.  
 
Kognitivne strategije reševanja 
 
M. Hegarty (2010) opozarja, da posamezniki pri reševanju testov, ki preverjajo mentalno 
rotacijo, ne uporabljajo le ene strategije. Nalog torej ne rešujejo zgolj z vizualizacijo in 
transformacijo mentalnih slik. Avtorica je ugotovila, da lahko posamezniki pri reševanju 
uporabljajo štiri strategije:  
- strategijo mentalne vizualizacije (rotiranje objekta v mislih ali rotiranje sebe okoli 
objekta), 
- prostorsko analitično strategijo (upoštevanje smeri različnih delov objekta in 
primerjanje posameznih delov), 
- popolnoma analitično strategijo (štetje števila kock, ki sestavljajo objekt), 
- strategijo reševanja testa (preskakovanje določenih nalog, ugibanje itd.). 
 
Kasneje so Khooshabeh, M. Hegarty in Shipley (2012) opredelili dve strategiji mentalne 
rotacije, celostno in razdrobljeno. Prvo posameznik uporabi, kadar v mislih rotira celoten 
objekt, drugo pa, kadar objekt razdeli na več delov, nato pa posamezne dele rotira in 
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primerja. Celostna strategija bi torej po M. Hegarty (2010) bila strategija mentalnega 
predstavljanja, razdrobljena strategija pa vključuje tako prostorsko kot popolnoma analitično 
strategijo.  
Vprašanje, ki je ključno, pa je, katera strategija je najbolj optimalna, oziroma, katero 
strategijo uporabljajo tisti, ki imajo najbolj razvite prostorske sposobnosti. M. Hegarty (2010) 
predpostavlja, da visoka prostorska inteligentnost ne vsebuje le sposobnosti vizualizacije, 
ampak fleksibilno izbiro strategije reševanja, kjer v nekaterih primerih posameznik uporabi 
mentalno vizualizacijo, v drugih pa bolj analitične procese mišljenja. Tisti z nižje razvitimi 
prostorskimi sposobnostmi pa bodo manj fleksibilni in bodo uporabljali razdrobljene 
strategije ne glede na zahteve naloge (Khooshabeh idr., 2012; Nazareth, 2015). 
 
Mentalna rotacija in akcijske videoigre 
 
Za igranje videoiger, še posebno akcijskih, je potrebna koordinacija perspektiv, mentalna 
manipulacija dvo- in tri-dimenzionalnih objektov in celostna obdelava mentalnih podob. Prav 
zaradi teh lastnosti imajo akcijske videoigre potencial, da pri posamezniku razvijajo 
sposobnost mentalne rotacije.  
Pri reševanju nalog mentalne rotacije so pomembne tudi osnovne kognitivne 
sposobnosti. Igranje akcijskih videoiger spodbuja ali je povezano z osnovnimi sposobnostmi: 
prostorsko selektivno pozornostjo (Dye in Bavelier, 2010; Feng idr., 2007; Green in Bavelier, 
2003, 2006a; Spence, Yu, Feng in Marshman, 2009) in vidnim zaznavanjem, ki vključuje 
periferni vid, občutljivost na kontrast in prostorsko ločljivost (Bavelier idr., 2012; Green in 
Bavelier, 2007; Li, Polat, Makous in Bavelier, 2009). To so lahko nekateri od dejavnikov, ki 
vodijo k izboljšanju bolj kompleksnih sposobnosti, kot je mentalna rotacija.  
Do danes se je le nekaj raziskovalcev ukvarjalo specifično s povezavo med igranjem 
akcijskih videoiger in mentalno rotacijo. Kar nekaj študij obravnava namesto mentalne 
rotacije splošne prostorske sposobnosti ter namesto akcijskih iger ukvarjanje z računalnikom 




C. Quaiser-Pohl, Geiser in Lehmann (2006) so prek primerjave igralcev in neigralcev 
skušali preučiti odnos med sposobnostjo mentalne rotacije, spolom in preferirano zvrstjo 
videoigre. V vzorec so vključili 861 udeležencev (starih 10–20 let), ki so jih razdelili v tri 
skupine. Prva je vsebovala neigralce, druga igralce akcijskih in simulacijskih videoiger, tretja 
pa igralce logičnih videoiger ter videoiger za trening spretnosti. Ugotovili so, da so se moški v 
vseh skupinah odrezali bolje kot ženske. Moški, ki so igrali akcijske in simulacijske videoigre, 
so izkazovali boljšo sposobnost mentalne rotacije kot moški, ki videoiger niso igrali, medtem 
ko med igralkami in neigralkami ni bilo pomembnih razlik. Rezultati so pokazali, da je 
pogostost igranja določenih zvrsti videoiger povezana s sposobnostjo mentalne rotacije 
(majhen pozitiven učinek) in da se ta povezanost razlikuje glede na spol. Pomembno je tudi 
poudariti, da skupine v študiji niso bile enako velike. V skupini neigralcev so prevladovala 
dekleta (81,9 %), medtem ko je bilo igralk akcijskih videoiger zelo malo. Kot pomanjkljivost bi 
lahko izpostavili tudi način samoocenjevanja igranja videoiger. Udeleženci so svoje igranje v 
posamezni kategoriji iger ocenili na 4-stopenjski lestvici (nikoli, občasno, pogosto in zelo 
pogosto), ki ni najbolj primerna za ocenjevanje pogostosti igranja – vsak udeleženec jo 
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namreč lahko interpretira drugače (npr. nekomu lahko opis »zelo pogosto« predstavlja 
igranje 3 ure na teden, drugemu pa 56 ur na teden).  
Santone (2009) je prav tako izvedel presečno raziskavo, v katero je vključil le igralce 
različnih videoiger, ki jih ni razdelil glede na zvrsti, temveč glede na posamezne značilnosti 
videoiger, ki jih udeleženci največ igrajo. Prostorska sposobnost je bila merjena prek testov 
vizualizacije, mentalne rotacije in spreminjanja perspektive. Rezultati so pokazali, da imajo 
igralci tretjeosebnih iger nižje sposobnosti na vseh uporabljenih merah prostorske kognicije v 
primerjavi z igralci prvoosebnih videoiger. Skupina »generalistov« je dosegla najboljše 
rezultate na vseh testih, kar nakazuje na povezavo med igranjem različnih videoiger (s 
prvoosebno in tretjeosebno perspektivo, v tridimenzionalnem in dvodimenzionalnem okolju, 
z visoko in nizko stopnjo realizma ter podrobnosti) in prostorsko sposobnostjo. Pozitivna 





Uttal idr. (2013) so v metaanalizo vključili eksperimentalne študije, ki so skušale 
izboljšati prostorske sposobnosti prek treninga (pri čemer niso preverjali učinka specifično na 
mentalno rotacijo). Primerjali so tri vrste treninga – tečaje/predavanja, videoigre in 
specifičen trening preko reševanja prostorskih nalog. Pri treningu z videoigrami je bila 
velikost učinka največja (g = 0,54), vendar se velikosti učinkov različnih treningov med seboj 
niso pomembno razlikovale. Treba pa je poudariti, da metaanaliza ni razlikovala med 
različnimi zvrstmi videoiger, ki so jih v študijah uporabili.  
Prve eksperimentalne študije, ki so za trening uporabile akcijske videoigre, so se sicer 
pojavile že v 80. in 90. letih (Dorval in Pepin, 1986; Gagnon, 1985; Subrahmanyam in 
Greenfield, 1994) in ponujajo prve dokaze, da z igranjem akcijske videoigre lahko izboljšamo 
prostorske sposobnosti. Pomanjkljivost teh raziskav je, da v tistem času akcijske videoigre še 
niso bile tako razvite kot danes, prav tako pa kontrolna skupina pogosto ni bila aktivna. 
Novejša eksperimentalna raziskava J. Feng idr. (2007) je vključila aktivno kontrolno skupino, 
ki je igrala neakcijsko videoigro, eksperimentalna pa prvoosebno strelsko videoigro. Vzorec 
je vseboval 20 študentov (starih 18–32 let), ki vsaj 4 leta prej niso igrali videoiger. Trening je 
trajal 10 ur in rezultati so pokazali, da igranje akcijske videoigre v primerjavi z neakcijsko 
pomembno izboljša prostorsko pozornost in sposobnost mentalne rotacije. Z igranjem 
akcijske videoigre so se pomembno zmanjšale razlike v prostorski kogniciji med spoloma, 
torej so ženske z igranjem bolj izboljšale pozornost in sposobnost mentalne rotacije kot 
moški.  
H. Choi in S. A. Lane (2013) sta v raziskavo vključili 44 moških udeležencev (starih 18–21 
let), ki sta jih razdelili v štiri skupine. Prva je 30 ur igrala prvoosebno strelsko videoigro, druga 
tretjeosebno strelsko videoigro, tretja puzzle, četrta skupina pa ni prejela treninga. Preverjali 
sta morebitne spremembe v sposobnosti mentalne rotacije, navigacije, prostorske 
pozornosti in hitrosti procesiranja. Pomemben učinek se je pokazal le pri igranju prvoosebne 
videoigre – tista skupina je pomembno bolj kot druge skupine izboljšala svoj rezultat na testu 
prostorske selektivne pozornosti. Pri sposobnosti mentalne rotacije in navigacije ni bilo 
pomembnih učinkov pri nobeni od skupin.  
I. D. Cherney (2008) pa je ugotovila, da že 4 ure igranja dirkalne videoigre (ki ima nekaj 
značilnosti akcijskih) izboljša mentalno rotacijo tridimenzionalnih objektov, pri čemer so bile 
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izboljšave bolj vidne pri ženskah kot pri moških. Pri mentalni rotaciji dvodimenzionalnih 




Nadzor nad pozornostjo je sposobnost, ki je bila v preteklih raziskavah najbolj dosledno 
in najpogosteje povezana z igranjem akcijskih videoiger (Green idr., 2016). Pri tem gre za 
naloge, ki zahtevajo izbiro in osredotočanje na pomembne informacije ter ignoriranje 
nepomembnih dražljajev. Pozornost je pomembna pri reševanju različnih nalog in vsakdanjih 
izzivov, kot na primer pri vožnji avtomobila ali nakupovanju živil (Anderson in Bavelier, 
2011). Green idr. (2016) so pozornost razdelili v tri kategorije: prostorsko in časovno 
pozornost ter obseg pozornosti. V nadaljevanju predstavljamo ugotovitve raziskovalcev, ki so 
tri področja preučevali v povezavi z akcijskimi videoigrami. Podrobneje so opisane ugotovitve 
o obsegu pozornosti, saj smo ga preučevali v magistrskem delu.  
Prostorska pozornost nam omogoča razpršitev vidne pozornosti na celotno vidno polje, z 
namenom iskanja ciljnega objekta, pri čemer moramo pogosto ignorirati tudi distraktorje v 
okolici (Hubert-Wallander, Green in Bavelier, 2011). V kognitivnih nalogah (npr. pri nalogi 
uporabnega vidnega polja – angl. Useful Field of View task in nalogi gneče – angl. crowding 
task) jo uporabimo, ko so pomembne in nepomembne informacije prikazane istočasno na 
različnih delih zaslona (Green idr., 2016). Raziskovalci so prek primerjave igralcev akcijskih 
videoiger in neigralcev potrdili povezavo med igranjem in izboljšano prostorsko pozornostjo 
(Green in Bavelier, 2003; Green in Bavelier, 2007; Hubert-Wallander, Green, Sugarman in 
Bavelier, 2011; West, Stevens, Pun in Pratt, 2008). Nekatere eksperimentalne študije pa 
dokazujejo, da je igranje akcijskih videoiger vzrok za izboljšanje (Choi in Lane, 2013; Dye in 
Bavelier, 2010; Feng idr., 2007; Green in Bavelier, 2003, 2007). Boot, Kramer, Simons, M. 
Fabiani in G. Gratton (2008) so edini, ki razlik med igralci in neigralci niso odkrili. Čeprav so 
igralci naredili manj napak, razlike niso bile statistično pomembne.   
Časovna pozornost nam omogoča selektivno spremljanje dražljajev skozi čas. Pri 
reševanju kognitivnih testov (npr. pri nalogi pozornostnega mežika – angl. attentional blink 
task) je potrebna, kadar so pomembne in nepomembne informacije prikazane na zaslonu ob 
različnem času. Pri tem je pomemben čas, potreben za povrnitev pozornosti, ko je bila ta 
usmerjena v določen ciljni dražljaj. Presečne študije kažejo, da imajo igralci boljše rezultate 
pri nalogah časovne pozornosti od neigralcev (Dye in Bavelier, 2010; Green in Bavelier, 2003; 
Li, Polat, Scalzo in Bavelier, 2010; Pohl idr., 2014). K. Murphy in A. Spencer (2009) pa sta 
ugotovili, da so se igralci akcijskih videoiger odrezali bolje le pri pogoju, ko je bil drugi ciljni 
dražljaj prikazan 100 ms za prvim, medtem ko so se pri drugih pogojih (ko je bil drugi dražljaj 
prikazan 200, 300, 400 ali 500 ms kasneje) odrezali enako kot neigralci videoiger. Vzročno 
povezavo med igranjem akcijskih videoiger in izboljšano časovno pozornostjo so dokazali 




Posameznik lahko svojo pozornost usmeri na specifične objekte v vidnem polju. Število 
objektov, ki jim lahko hkrati namenja pozornost, nam poda informacijo o obsegu pozornosti 
(Green, Li in Bavelier, 2010). Raziskovalci za merjenje obsega največkrat uporabljajo 
paradigmo sledenja več objektom (angl. multiple object tracking; MOT), ki zahteva 
spremljanje določenega števila ciljnih objektov (npr. rdečih krogov) v polju več premikajočih 
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se objektov (npr. zelenih krogov). Čez nekaj sekund se ciljni objekti obarvajo enako kot ostali 
(npr. rdeči postanejo zeleni), posameznik pa mora še vedno slediti premikajočim se ciljnim 
objektom, ne glede na to, da so enaki vsem ostalim. Rezultati študij kažejo, da večina ljudi 
lahko pozorno spremlja le 4 ± 1 objektov naenkrat, torej je obseg pozornosti omejen. K. C. 
Bettencourt in Somers (2009) navajata, da imajo raziskovalci glede obsega pozornosti 
deljena mnenja. Nekateri zagovarjajo, da je obseg pozornosti omejen na štiri objekte, 
medtem ko drugi predpostavljajo, da je obseg bolj fleksibilen, in sicer lahko posameznik 
spremlja dva do osem objektov naenkrat, odvisno od zahtev naloge in izkušenj posameznika. 
V svoji raziskavi sta K. C. Bettencourt in Somers (2009) ugotovila, da na obseg pozornosti 
pomembno vplivajo značilnosti dražljajev (hitrost in velikost) in distraktorjev (število 
distraktorjev in njihova gostota). Obseg pozornosti udeležencev je bil v razponu od več kot 
šest objektov do le enega samega objekta, odvisno od zahtev naloge. 
 
Obseg pozornosti in akcijske videoigre 
 
Dogodki v akcijskih videoigrah so nepredvidljivi in od igralca zahtevajo preklapljanje 
pozornosti med več objekti in lokacijami oziroma, da je hkrati pozoren na več objektov 
(pogosto več, kot jim je posameznik sposoben slediti), pri čemer mora ignorirati distraktorje. 
Velik poudarek je na perifernem procesiranju (Green, Li in Bavelier, 2010; Oei in Patterson, 
2015). Zaradi teh značilnosti lahko predvidevamo, da pri tem tudi širi svoj obseg pozornosti. 
Z igranjem akcijskih videoiger naj bi se torej povečala količina razpoložljivih virov pozornosti, 





To predpostavko so preverjali v presečnih študijah, v katerih so primerjali obseg 
pozornosti igralcev akcijskih videoiger in neigralcev. Pri tem so raziskovalci uporabili nalogo 
sledenja več objektom (MOT) in prišli do zaključka, da igralci v primerjavi z neigralci lahko 
sledijo več objektom hkrati in pri višjih hitrostih (Boot idr., 2008; Dye in Bavelier, 2010; 
Green in Bavelier, 2006b). V povprečju so igralci lahko sledili dvem objektom več kot. Razlike 
med skupinama so bile najbolj vidne, kadar so morali slediti trem do petim objektom (Green 
in Bavelier, 2006b). Sposobnost razpršiti pozornost med premikajoče se objekte je višja tudi 
pri otrocih, ki igrajo akcijske videoigre, v primerjavi z otroki, ki videoiger ne igrajo (Dye in 
Bavelier, 2010; Trick, Jaspers-Fayer in Sethi, 2005).  
Nekateri raziskovalci so za merjenje obsega pozornosti ubrali drugačen pristop, in sicer 
preko nalog stranskih dražljajev (angl. flanker task). Merili so učinek distraktorjev na 
reševanje naloge. Kot povzemata Green in D. Bavelier (2003), naj bi slednji podal informacijo 
o obsegu pozornosti. Če je naloga lahka, je učinek distraktorjev visok in obratno. Raziskovalci 
to razlagajo tako, da ima posameznik pri lažji nalogi (z nizko zaznavno obremenitvijo) še 
dovolj virov pozornosti, da je pozoren tudi na distraktorje, ki jih procesira, in posledično to 
vpliva na reševanje naloge. Ko pa naloga postane težja, ima oseba vse manj prostih virov 
pozornosti in se tako usmeri le na pomembne dražljaje v nalogi. Če naj bi igralci torej imeli 
širši obseg pozornosti, bi moral biti učinek distraktorjev viden tudi pri težkih nalogah, kar so 
dokazali v različnih primerjalnih študijah (Dye idr., 2009; Green in Bavelier, 2003, 2006a). J. L. 
Irons idr. (2011) so želeli potrditi takšne zaključke z enako metodo in večjim vzorcem, vendar 
jim to ni uspelo. Pomembno je poudariti, da naloge stranskih dražljajev niso najboljša mera 
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obsega pozornosti. Ne moremo namreč biti prepričani, ali je učinek distraktorjev visok zaradi 
več virov pozornosti, ki so na voljo, ali pa zaradi slabo usmerjene pozornosti (Dye idr., 2009).  
Tretji način merjenja obsega pozornosti je preko naloge štetja (angl. enumeration task). 
Pri tej nalogi udeleženec na zaslonu za kratek čas vidi določeno število kvadratov, ki jih mora 
prešteti. Green in D. Bavelier (2003) povzemata, da pri tem delujeta dva procesa: prvi je 
avtomatičen proces zaznavanja manjšega števila objektov, kjer je učinkovitost hitra, 
natančna in neodvisna od števila (gre za subitiziranje; angl. subitizing); drugi pa je počasnejši 
proces štetja večjega števila objektov. Število objektov, ki jih posameznik lahko zazna 
avtomatično, poda oceno števila objektov, ki jim lahko hkrati posveča pozornost. Igralci 
akcijskih videoiger lahko avtomatično zaznajo statistično pomembno več objektov hkrati kot 
neigralci (Green in Bavelier, 2003, 2006b), kar torej nakazuje na večjo kapaciteto pozornosti. 
Enak trend je pokazala tudi raziskava Boota in sodelavcev (2008), vendar učinek ni bil 
statistično pomemben.  
 Raziskava K. Murphy in A. Spencer (2009) pa ni pokazala tako obetavnih rezultatov, 
igralci akcijskih videoiger niso imeli širšega obsega pozornosti kot neigralci. Za preverjanje 
obsega pozornosti sta uporabili nalogo nenamerne nepozornostne slepote (angl. 
inattentional blindness task). Nepozornostno slepoto sta opredelili kot neuspeh pri 
zaznavanju nepričakovanega, nepomembnega objekta v vidnem polju, tudi če oseba gleda 
neposredno vanj. Primer nepozornostne slepote je znan eksperiment Simonsa in Chabrisa 
(1999), kjer so udeleženci gledali video, v katerem si več ljudi podaja žogo, in morali šteti 
podaje, medtem pa se človek, oblečen v gorilo, ali ženska z dežnikom sprehodi z ene na 
drugo stran. Le nekaj več kot polovica udeležencev je ta dogodek zaznala, ostali pa ne, saj so 
bili osredotočeni na podajanje žoge. K. Murphy in A. Spencer sta uporabili svojo različico 
naloge na računalniku, pri čemer sta lahko spreminjali raven zaznavne obremenitve. 
Predpostavljali sta, da je pri nalogah z visoko zaznavno obremenitvijo pozornost že 
maksimalno obremenjena in oseba tako nima dodatnih virov, da bi procesirala nepomemben 
dražljaj. Igralci akcijskih videoiger bi v primerjavi z neigralci pri nalogah z visoko zaznavno 
obremenitvijo morali večkrat zaznati nepomemben dražljaj, saj naj bi imeli na voljo več virov 
pozornosti – torej širši obseg pozornosti. Rezultati študije teh predvidevanj niso potrdili. 
Avtorici sta zaključili, da to lahko pomeni, da igralci nimajo širšega obsega pozornosti kot 
neigralci videoiger, kljub temu pa sta opozorili, da so takšni rezultati lahko tudi posledica bolj 
razvite pozornosti v specifični skupini neigralcev, ki so bili vključeni v raziskavo. Ko sta 
namreč primerjali rezultate na testih časovne in prostorske pozornosti v njuni skupini 
neigralcev z rezultati neigralcev, vključenih v raziskavo Greena in D. Bavelier (2003), so se 
udeleženci v prvi skupini odrezali bistveno bolje. Pomembno se je tudi zavedati, da vsi igralci, 
vključeni v študijo K. Murphy in A. Spencer, niso igrali izključno akcijskih videoiger, temveč so 
nekateri igrali kombinacijo akcijskih in strateških videoiger, kar bi lahko bil razlog za takšne 
rezultate. 
Treba je opozoriti, da so nekatere presečne raziskave vsebovale majhne vzorce od 16 do 




Nekatere eksperimentalne študije so prvi dokazi, da je igranje akcijskih videoiger vzrok 
širšemu obsegu pozornosti (Cohen idr., 2008; Green in Bavelier, 2006b; Oei in Patterson, 
2013, 2015). Udeleženci v raziskavi J. E. Cohen idr. (2008) so bili razdeljeni v več skupin, 
vsaka je igrala različno videoigro 12 ur. Eksperimentalna skupina je igrala akcijsko 
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prvoosebno strelsko igro Unreal Tournament. Štiri kontrolne skupine so igrale: a) 
prvoosebno strelsko igro America's Army, ki ima manj akcijskih lastnosti kot Unreal 
Tournament (več poudarka je na strategiji in sodelovanju, počasnejši tempo igre  ...), b) 
prvoosebno igro z žogo Harry Potter: Quidditch World Cup, ki ima hiter tempo in zahteva 
vidno pozornost, saj mora igralec slediti več žogam, soigralcem in nasprotnikom, kljub temu 
pa igra za odrasle ni zahtevna; c) Tetris; d) trening ritma Interactive Metronome, ki zahteva 
izredno natančen odziv (npr. ploskanje), skladen z ritmom glasbe. Vključili so tudi osnovno 
skupino, ki je igrala igre, ki zahtevajo relativno malo vidne pozornosti (Pasjansa, Kralj, Srca in 
Minolovec). Izmed vseh skupin je le eksperimentalna dosegla pomembno višje izboljšanje 
rezultatov po treningu v primerjavi z izboljšavami osnovne skupine. Izboljšave dosežkov 
eksperimentalne skupine so primerjali tudi z izboljšavami kontrolnih skupin. Eksperimentalna 
skupina se je statistično pomembno bolj izboljšala kot skupina Harry Potter, enak trend 
(vendar brez statistične pomembnosti) pa je bilo opaziti pri skupinah, ki sta igrali America's 
Army in Interactive Metronome. Primerjava eksperimentalne s Tetris skupino ni pokazala 
sprememb v izboljšanju, vendar pa raziskava Greena in D. Bavelier (2006b), ki je uporabila 
trikrat daljši trening z enako igro v eksperimentalni in kontrolni skupini, kaže na pomembno 
višje izboljšanje v sledenju več objektom pri treningu z akcijsko videoigro. Pomembna 
ugotovitev raziskave avtorjev J. E. Cohen idr. (2008) je, da so ključnega pomena tudi 
posamezne značilnosti akcijske videoigre. Igranje America's Army, prvoosebne strelske 
akcijske videoigre, ni privedlo do enakega učinka kot igranje drugačne akcijske videoigre. Pri 
ugotavljanju učinkov igranja moramo torej vedno biti pozorni na ključne značilnosti, ki jih 
igra zahteva, ter način igranja, ki ga posameznik izbere. Igra Unreal Tournament, ki je v 
raziskavi najbolj vplivala na vidno pozornost (časovno pozornost in na obseg), je od 
posameznika zahtevala hiter tempo igranja in je bila najmanj predvidljiva. V igro so bili 
pogosto vključeni nepričakovani dogodki, ki zahtevajo hiter in natančen odziv igralca. Prav 
tako pa je zasnovana tako, da igralci niso spodbujeni k uporabi pasivnih strategij, kot je na 
primer ostrostrelstvo, ki običajno upočasni tempo igranja in zmanjša obremenitev pozornosti 
(Cohen idr., 2008). To so potemtakem zelo verjetno tudi ključne značilnosti videoiger, ki 
izboljšajo vidno pozornost. Tudi Oei in Patterson (2015) sta z raziskavo potrdila pomembnost 
količine akcijskih lastnosti videoigre, da igranje privede do širšega obsega pozornosti. Igre s 
počasnejšim tempom, ki temeljijo na ostrostrelstvu niso privedle do izboljšanja, medtem ko 
je igranje igre z več akcijskimi lastnostmi pripomoglo k širšemu obsegu pozornosti.  
Trening z videoigrami so izvedli tudi Boot in sodelavci (2008). Vključili so 82 udeležencev, 
ki so jih razdelili v štiri skupine. Prva je igrala akcijsko videoigro, druga strateško, tretja 
skupina Tetris, četrta ni igrala ničesar. Trening je trajal 4–5 tednov, v tem času so udeleženci 
odigrali 21,5 ur dodeljene igre. Rezultati so pokazali, da igranje akcijske videoigre ni 
pomembno vplivalo na rezultate pri nalogi štetja in na hitrost, pri kateri je udeleženec lahko 




Izvršilne funkcije so skupek kognitivnih veščin, odgovornih za načrtovanje in organizacijo 
namernega in ciljno usmerjenega vedenja. Nanašajo se na procese od zgoraj navzdol, ki so 
ključni za izvajanje vsakodnevnih aktivnosti in so povezani z mentalnim in fizičnim zdravjem, 
uspehom v šoli in karieri ter kognitivnim, socialnim in psihološkim razvojem posameznika 
(Diamond, 2013). Čeprav se definicije in delitve izvršilnih funkcij med seboj razlikujejo, 
najbolj pogosta delitev obsega tri glavne sposobnosti: a) posodabljanje oz. delovni spomin, ki 
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ga uporabljamo za ohranjanje informacij v mislih in njihovo manipuliranje; b) inhibicijo, ki 
nam omogoča nadzor nad pozornostjo, čustvi in vedenjem in c) preklapljanje oz. kognitivno 
fleksibilnost, ki pomeni sposobnost preklapljati med več nalogami, miselnimi sklopi, pravili in 
dimenzijami. Tri izvršilne funkcije so sicer ločeni konstrukti, vendar si delijo osnovne procese, 
zato med seboj niso povsem neodvisne (Miyake idr., 2000). 
 
Preklapljanje med nalogami ali kognitivna fleksibilnost 
 
Posameznik, ki je visoko kognitivno fleksibilen, lahko ustvarjalno razmišlja izven 
ustaljenih okvirjev, gleda na stvari iz različnih perspektiv in se hitro prilagodi spremenjenim 
okoliščinam. Kognitivno fleksibilnost v literaturi imenujejo tudi miselna fleksibilnost in 
preklapljanje med nalogami (Diamond, 2013).  
Kognitivno fleksibilnost raziskovalci pogosto preverjajo z različnimi testi preklapljanja 
med serijami ali nalogami (Diamond, 2013). Reševanje dveh nalog s preklapljanjem zahteva 
daljši reakcijski čas in/ali več napak v primerjavi z reševanjem naloge, ki se ponavlja (Cain, 
Landau in Shimamura, 2012). Pri tem je pomembno, koliko časa posameznik potrebuje za 
preklop iz reševanja ene naloge na reševanje druge, ki ima drugačne zahteve (kar imenujemo 
strošek preklapljanja, angl. switching cost). Manj časa in napak posameznik porabi za 
preklop, večja je njegova fleksibilnost (Anderson in Bavelier, 2011). Pri preverjanju te 
sposobnosti lahko uporabimo paradigmo izmeničnega in naključnega preklapljanja. Pri prvi  
je preklapljanje med nalogami predvidljivo, kar pomeni, da se posameznik prej lahko pripravi 
na spremembo, zato so stroški preklapljanja nižji. Naključno preklapljanje med nalogami pa 
vodi do večjih kognitivnih konfliktov, kar rezultira v višjih stroških preklapljanja (Monsell, 
2003). A. Diamond (2013) povzema, da večina paradigem preklapljanja med nalogami 
vsebuje dve nalogi, najbolj pogosto se pojavlja ločevanje med tem, ali je a) črka samoglasnik 
ali soglasnik; b) število sodo ali liho; c) dražljaj na levi ali desni oziroma zgoraj ali spodaj; d) 
dražljaj ene ali druge barve oziroma ene ali druge oblike. 
 
Preklapljanje med nalogami in akcijske videoigre 
 
Pri igranju akcijskih videoiger mora posameznik izvajati več nalog hkrati in čim hitreje, 
pri tem pa pomembne informacije, kot so vmesni cilji in tarče, ves čas spremljati in 
posodabljati (Spence in Feng, 2010). Ker zahteve naloge niso vedno enake, to od igralca 
zahteva nenehno prilagajanje ciljev in delovanja v igri (Bavelier idr., 2012). Zaradi tega lahko 




Več raziskav (Boot idr., 2008; Cain idr., 2012; Colzato, van Leeuwen, van den Wildenberg 
in Hommel, 2010; Green, Sugarman, Medford, Klobusicky in Bavelier, 2012; Strobach, 
Frensch in Schubert, 2012) poroča o boljši sposobnosti preklapljanja med nalogami pri 
igralcih akcijskih videoiger, kar pomeni, da za spremembo načina reševanja porabijo manj 
časa in delajo manj napak (imajo nižje stroške preklapljanja) kot neigralci. Raziskovalci so 
uporabili različne paradigme, naloge in dražljaje. Nekateri so se osredotočili na kognitivno 
presojanje, kot je na primer razlikovanje med sodimi in lihimi števili (Boot idr., 2008; Colzato 
idr., 2010; Green idr., 2012), drugi pa na zaznavno presojanje oblike, barv ali usmerjenosti 
puščic (Cain idr., 2012; Green idr., 2012). Naloge v raziskavah so se razlikovale tudi glede na 
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predvidljivost (Colzato idr., 2010; Green idr., 2012) oz. nepredvidljivost (Boot idr., 2008; Cain 
idr., 2012; Green idr., 2012) zaporedja preklapljanja nalog. Green idr., (2012) so 
udeležencem omogočili tudi različni modaliteti odziva (motorični odziv prek tipkovnice ali 
ustni odgovor). Ne glede na vse razlike v uporabljeni metodi, so imeli igralci akcijskih 
videoiger nižje stroške preklapljanja kot neigralci.  
Karle, Watter in J. M. Shedden (2010) so edini, ki niso prišli do tako obetavnih 
zaključkov. Predvidevajo, da igralci izkazujejo boljšo sposobnost preklapljanja med nalogami 
zaradi boljšega nadzora in razporeditve selektivne pozornosti, in ne zaradi drugih procesov 
kognitivnega nadzora, na katerih temelji preklapljanje. Kognitivno fleksibilnost igralcev in 
neigralcev so primerjali z dvema paradigmama preklapljanja. V prvi so bile naloge preproste, 
za vsak dražljaj je bil na voljo le en odziv, med preizkusi je bila minimalna interferenca. Vsak 
preizkus se je začel z namigom, ki se je pojavil 100 ali 1000 ms pred dražljajem. Namig je bil 
lahko informativen ali neinformativen za nalogo. Igralci akcijskih videoiger so imeli nižje 
stroške preklapljanja od neigralcev le pri preizkusih z informativnimi namigi in daljšimi 
intervali med namigom in dražljajem. Druga paradigma je za preklapljanje zahtevala 
kompleksnejše procese kognitivnega nadzora. Ker so se dražljaji in odzivi pri različnih 
preizkusih prekrivali, se igralci in neigralci niso več razlikovali v stroških preklapljanja, so pa 




Zaradi pozitivnih rezultatov, ki so jih pokazale primerjave igralcev in neigralcev, so 
raziskovalci želeli preveriti, ali je igranje akcijskih videoiger zares vzrok boljši sposobnosti 
preklapljanja. Prvi so to raziskovali Boot in sodelavci (2008), ki so trening z udeleženci 
(eksperimentalno in kontrolno skupino) izvajali 20 ur, vendar se med skupinama po treningu 
ni pokazala pomembna razlika v izboljšanju preklapljanja. Nasprotno pa so Green idr. (2012) 
po 50 urah treninga z akcijskimi videoigrami zaznali pomembno znižanje stroškov 
preklapljanja v primerjavi s kontrolno skupino, ki je igrala neakcijsko videoigro. Do enakih 
zaključkov so prišli Strobach in sodelavci (2012), ki so trening izvajali 15 ur. Razlog, zakaj so 
raziskave odkrile različna učinka igranja videoiger, je lahko v razliki med paradigmami, ki so 
jih uporabile. Boot idr. (2008) so uporabili naključno preklapljanje med nalogami, Green idr. 
(2012) in Strobach idr. (2012) pa predvidljivo. Oei in Patterson (2014) predvidevajo, da 
igranje akcijskih iger izboljša le sposobnost vnaprejšnje priprave na prihajajoč preklop, ne pa 
tudi bolj zahtevne miselne fleksibilnosti. Prav tako so Boot idr. (2008) udeležence z nalogo 
preklapljanja testirali trikrat (pred, med in po treningu), zato so lahko tudi udeleženci iz 
kontrolne skupine pomembno izboljšali svoj rezultat preko vaje na isti nalogi. Raziskave 
namreč kažejo, da se z večkratnim reševanjem nalog preklapljanja rezultat izboljša (Monsell, 
2003).  
 
Čeprav igralci v raziskavah konsistentno kažejo nižje stroške preklapljanja od neigralcev, 
je zelo malo znanega o tem, kje ležijo vzroki takšnih razlik. A. F. Anderson in D. Bavelier 
(2011) sta izpostavili dva mehanizma, ki bi lahko vplivala na sposobnost preklapljanja med 
nalogami: kontrolni procesi in procesi izvrševanja naloge. Po pregledu raziskav sta zaključili, 
da razlika v stroških preklapljanja med igralci in neigralci ni posledica hitrejših motoričnih 
odzivov, temveč spremembe v kontrolnih procesih. To pa bi pri nalogah s predvidljivim 
preklapljanjem lahko vključevalo bolj fleksibilno razporejanje selektivne pozornosti in 
posodabljanje delovnega spomina (Strobach in Schubert, 2016). Učinek igranja akcijskih 
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videoiger na izvršilne funkcije je lahko manjši pri nalogah z naključnim preklapljanjem, ko 
oseba preklopi na drugo nalogo refleksno, pri čemer si ne pomaga s procesi posodabljanja in 
pozornosti od zgoraj navzdol.  
 
 
Namen in hipoteze 
 
Cilj magistrskega dela je bil razviti spletno računalniško testiranje, ki bo vsebovalo tri 
kognitivne teste, in z njimi raziskati morebitne razlike v kognitivnih sposobnostih med 
slovenskimi rednimi igralci akcijskih videoiger in posamezniki, ki sploh ne igrajo videoiger. 
Osredotočili smo se na naslednje sposobnosti: mentalno rotacijo, obseg pozornosti ter 
preklapljanje med nalogami. Na podlagi značilnosti akcijskih videoiger in predhodnih raziskav 
smo predvidevali, da med igralci akcijskih videoiger in posamezniki, ki videoiger ne igrajo, 
obstajajo razlike v sposobnosti mentalne rotacije (H1), obsegu pozornosti (H2) in 
sposobnosti preklapljanja med nalogami (H3). Pričakovali smo, da bodo igralci pri vseh treh 
sposobnostih dosegli pomembno višje rezultate od neigralcev.  
Čeprav je raziskovanje vpliva igranja akcijskih videoiger na kognicijo v porastu, so na tem 
področju potrebne dodatne raziskave. V preteklosti se je veliko raziskovalcev osredotočalo 
na učinke igranja videoiger na splošno ali le na uporabo računalnika, kar sta precej širša 
pojma od igranja specifične zvrsti akcijskih videoiger. Tudi tiste študije, ki so raziskovale 
učinke akcijskih videoiger, so pogosto pomanjkljivo opredelile samo zvrst, posledično pa so 
bili v skupino akcijskih igralcev uvrščeni tudi tisti, ki pogosto igrajo druge zvrsti. Veliko 
presečnih študij je bilo izvedenih na majhnem vzorcu. Prav tako so si rezultati nekaterih 
raziskav nasprotujoči, tudi metaanalize ne kažejo povsem enakih velikosti učinkov, zato so na 
tem področju potrebne dodatne raziskave, ki bi se čim bolj izognile omenjenim 
pomanjkljivostim.  
Čeprav so v tujini raziskave o učinkih igranja videoiger pogoste, pa pri nas ni tako. 
Takšna raziskava, ki se osredotoča na povezavo med videoigrami in kognitivnimi 
sposobnostmi, je po našem védenju med prvimi v Sloveniji. Kljub temu, da gre za korelacijsko 
študijo, to pomeni prvi korak k boljšemu razumevanju, kako pogosto igranje akcijskih 
videoiger vpliva na kognicijo. Rezultati raziskave naj bi pokazali, ali sposobnosti, ki jih 
posameznik razvija med igranjem, pripomorejo k boljšemu reševanju nalog v drugačnem 
kontekstu. Pomen raziskave je tudi v tem, da je lahko temelj morebitnim prihodnjim 
intervencijskim študijam. Z raziskavo lahko izvemo, na katere kognitivne sposobnosti se je 
vredno osredotočiti v eksperimentalnih načrtih.  
Ključno se nam zdi, da se takšen tip raziskav izvaja v tem času, saj bo v prihodnosti težko 
najti udeležence, ki nimajo izkušenj s kakršnimi koli videoigrami. Ker so že tako vpete v naš 
vsakdan, domnevamo, da bodo v prihodnosti vsi, vsaj v določenem delu svojega življenja, 
imeli izkušnje z videoigrami, tudi z akcijskimi, ki so ena izmed najbolj popularnih zvrsti. Takrat 
bo težko omejiti učinke igranja različnih zvrsti videoiger, nemogoča pa bo tudi primerjava z 
neigralci.  
Dodano vrednost raziskave smo želeli doseči z vključitvijo velikega vzorca udeležencev, 
ki bi bil reprezentativen za slovensko populacijo, in upoštevanjem strogega kriterija glede 
uvrstitve v skupino igralcev. Prav tako raziskovalci še niso primerjali sposobnosti 
preklapljanja med nalogami igralcev in neigralcev s testom Switcher, ki vključuje tako 
predvidljivo kot naključno preklapljanje, in bi tako lahko podal dodatne informacije o tem, 







Vzorčenje udeležencev je bilo neslučajnostno, saj smo načrtno iskali igralce akcijskih 
videoiger in neigralce videoiger. Ker je testiranje potekalo prek spleta, smo tudi udeležence 
večinoma vzorčili na tak način. Povezavo do testov smo delili prek socialnih omrežij in 
študentskih mailing list. Da bi k sodelovanju privabili igralce akcijskih videoiger, smo oglas za 
sodelovanje objavili v raznih slovenskih Facebook skupinah, Discord kanalih, forumih in 
spletnih straneh, ki so povezane s tematiko videoiger. Da bi dosegli neigralce smo oglas 
objavili tudi v drugih Facebook skupinah in forumih ter udeležence iskali na različnih šolah, 
fakultetah in študentskih domovih. Sodelovalo je 452 posameznikov. V končni vzorec so bili 
izbrani tisti, ki so spadali v izbrano starostno skupino ter so bili po kriteriju uvrščeni v eno od 
skupin igralcev ali neigralcev. Končni vzorec je vključeval 163 udeležencev, od tega 82 
igralcev (70 moških, 12 žensk) in 81 neigralcev (37 moških, 44 žensk). Starost udeležencev je 
bila med 18 in 38 let. Igralci so bili v povprečju stari 24,3 let (SD = 4,2), neigralci pa 25,5 let 
(SD = 4,4).  
 
Tabela 1. Število udeležencev pri treh testih, razdeljenih glede na skupino igralcev/neigralcev 
in spol 
 Mentalna rotacija Sledenje objektom Preklapljanje 
N igralci (moški, ženske) 81 (69, 12) 59 (47, 12) 69 (57, 12) 
N neigralci (moški, ženske) 81 (37, 44) 69 (32, 37) 75 (36, 39) 
 
Število udeležencev se je pri posameznih testih nekoliko razlikovalo. Vsi preizkusov niso 
rešili do konca, zato je bil pri testu, ki je bil na vrsti prvi (tj. testu mentalne rotacije) vzorec 
največji. Pri testu sledenja več objektom so se pri nekaterih udeležencih objekti gibali 
prehitro ali prepočasi zaradi visoke hitrosti osveževanja monitorja ali prepočasnega 
računalnika, zato smo tiste rezultate izločili. Pri zadnji nalogi preklapljanja smo izločili tiste, ki 
so poročali o (delni) barvni slepoti. 
 
 
Slika 1. Najvišje dosežene stopnje izobrazbe pri skupini igralcev in neigralcev. Pomen oznak 
stopenj izobrazbe je sledeč: (I.) Nedokončana osnovna šola, (II.) Osnovna šola, (III.) Nižje 
poklicna izobrazba (NPI – 2 leti), (IV.) Srednje poklicna izobrazba (SPI – 3 leta), (V.) Srednja 
splošna in srednja strokovna izobrazba (4 leta ali 3+2), (VI.) Višja strokovna izobrazba ali 
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višješolska izobrazba (prejšnja), (VII/1.) Visokošolska strokovna in univerzitetna izobrazba (1. 
bolonjska stopnja), (VII/2.) Magistrska izobrazba (2. bolonjska stopnja), visokošolska 
univerzitetna izobrazba (prejšnja), (VIII.) Magisterij znanosti (prejšnji), (IX.) Doktorat 
znanosti. 
 
Kot lahko razberemo iz slike 1, so imeli neigralci v našem vzorcu v povprečju končano 
višjo stopnjo izobrazbe. Tudi pri primerjavi trenutnega statusa se je izkazalo, da je bilo 8 
igralcev dijakov, medtem ko od neigralcev ni bil nihče. Največ neigralcev (f = 53) je imelo 
status študenta, 25 jih je bilo zaposlenih in trije nezaposleni. Pri igralcih jih je 36 imelo 





Vprašalnik o igranju videoiger 
 
Za razvrstitev udeležencev v skupino igralcev akcijskih videoiger ali neigralcev videoiger 
smo uporabili vprašalnik o igranju videoiger (Video Game Questionnaire – version March 
2018; Bediou, 2019), ki se nahaja v prilogi. Naredili so ga raziskovalci iz laboratorija Bavelier v 
Ženevi. Vprašalnik smo prevedli, imena zvrsti videoiger pa smo pustili v angleškem jeziku, ker 
so razširjena in hitreje razumljiva kot slovenski prevodi. Prav tako smo vprašalnik na 
določenih mestih posodobili, in sicer smo v vsaki kategoriji pregledali, katere igre so 
trenutno najbolj igrane, in jih dodali. Vprašalnik je razdeljen na dva časovna sklopa. Prvi se 
nanaša na igranje v preteklem letu (zadnjih 12 mesecev), drugi pa na čas pred preteklim 
letom. V spletni raziskavi smo oba sklopa združili tako, da je udeleženec za vsako kategorijo 
iger odgovarjal hkrati za obe časovni dimenziji (dva stolpca). Udeleženec je za oba časovna 
sklopa in vsako od sedmih kategorij iger izpolnil:  
- kako dober je v tej kategoriji (1 = zelo slab, 7 = najboljši),  
- pogostost igranja (povprečno število ur v tednu) in  
- katere videoigre je igral.  
Vključenih je bilo sedem kategorij videoiger:  
1. Prvoosebne/tretjeosebne akcijske strelske (angl. Action first/third person shooters) 
2. Akcijske RPG/pustolovske (angl. Action RPG/Adventure) 
3. Športne/dirkalne (angl. Sports/Driving) 
4. Realno-časovne strateške/MOBA – masivna spletna bojna arena (angl. Real-time 
strategy/MOBA) 
5. Neakcijske potezne igre vlog/fantazijske (angl. Non-action turn-based role-
playing/Fantasy) 
6. Potezne strateške/simulacije/puzzle (angl. Turn-based strategy/Life 
simulation/Puzzle) 
7. Glasbene (angl. Music games) 
Dodana je bila tudi kategorija Drugo, kamor je udeleženec lahko napisal igre, ki jih ni 
mogel uvrstiti v eno izmed prejšnjih sedem kategorij (npr. mobilne igre, dirkaške igre). 
Posameznik je bil uvrščen v skupino igralcev akcijskih videoiger, če je v zadnjem letu (12 
mesecih) igral akcijske igre vsaj 6 ur na teden, pri čemer drugih zvrsti ni igral tako pogosto. 
Za uvrstitev v skupino neigralcev akcijskih videoiger je moral udeleženec poročati, da 
akcijskih videoiger v preteklem letu ni igral, prav tako ni smel imeti veliko izkušenj z igranjem 
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drugih zvrsti videoiger. Spletni vprašalnik in podrobnosti o kriterijih za uvrstitev se nahajajo v 
prilogi. Pri postavljanju kriterijev smo si pomagali s kriteriji Bediou (2019). Na koncu 
vprašalnika smo dodali tudi odprto vprašanje, kjer je udeleženec lahko prosto opisal svoje 
igranje videoiger in dodal morebitne informacije, ki jih prek vprašalnika ni mogel deliti. 
 
Test mentalne rotacije (MRT) 
 
Za preverjanje sposobnosti mentalne rotacije sem uporabila test mentalne rotacije 
(Mental Rotations Test – MRT; Vandenberg in Kuse, 1978). Sestavljen je iz dveh delov, vsak 
del obsega 10 nalog. Vsaka naloga je sestavljena iz osnovnega objekta na levi in štirih 
alternativ na desni. Posameznik mora izmed štirih možnosti izbrati dve, ki sta enaki 
osnovnemu objektu na levi. Edina razlika med osnovnim objektom in pravilnim odgovorom 
je v zornem kotu oz. rotaciji (slika 2). Pravilna odgovora sta pri vsaki nalogi samo dva. 
Polovica vseh distraktorjev (nepravilnih alternativ) je zrcaljenih in rotiranih iz enakega 
osnovnega objekta, polovica pa ni enaka osnovnemu objektu. Reševanje je časovno omejeno 
na 6 minut (3 minute za vsak del). Udeleženci so pri reševanju v desnem zgornjem kotu 
ekrana videli uro, ki jim je odštevala čas. Maksimalno možno število točk je 40. Dve točki 
dodelimo za oba pravilno izbrana odgovora, 1 točko, če je izbran le en pravilen odgovor, in 0 
točk, če sta izbrana pravilen in nepravilen odgovor ali le nepravilni odgovori. Tako točkovanje 
kaznuje ugibanje, zato ni potrebno uporabiti popravka za ugibanje (Vandenberg in Kuse, 
1978). Originalen test je narejen v papir-svinčnik obliki, jaz sem ga aplicirala v računalniški 
različici, pri čemer sem uporabila dražljaje, ki so jih za testiranje oblikovali na Fakulteti za 
arhitekturo Univerze v Ljubljani. Test mentalne rotacije se v računalniški obliki uporablja 
pogosto, tudi v raziskavah o učinkih videoiger, izkazal pa se je kot dobra mera, ki poda 
podobne rezultate kot papir-svinčnik verzija testa (Strong, 1999). 
 
 
Slika 2. Primer naloge iz Testa mentalne rotacije. 
 
Test sledenja več objektom (MOT) 
 
Test sledenja več objektom (Multiple Object Tracking – MOT) smo uporabili kot mero 
obsega vidne pozornosti. Naloga zahteva aktivno razporeditev pozornosti za uspešno 
sledenje več ciljnim dražljajem med distraktorji. Test je bil izdelan po smernicah 
raziskovalcev A. Yung, Cardoso-Leite, G. Dale, D. Bavelier in Green (2015). Potek testa je 
predstavljen na sliki 3. Udeleženec mora vso pozornost usmeriti v naključno premikajočih se 
16 rumenih krogov na zaslonu. Po dveh sekundah se določeno število krogov (1–5) obarva v 
modro barvo in testiranec jim mora slediti. Po štirih sekundah sledenja se vsi krogi obarvajo 
nazaj v prvotno rumeno barvo. Nato se le enega izmed 16 krogov izpostavi in udeleženec 
mora odgovoriti, ali je to dražljaj, kateremu je moral slediti (modro obarvan) ali ne, kar 
naredi s pritiskom tipke M (modra) ali R (rumena). Takšen način podajanja odgovora zmanjša 
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vlogo delovnega spomina pri odgovarjanju, zato lahko dobimo boljšo mero števila objektov, 
ki jim udeleženec lahko hkrati uspešno sledi (Green in Bavelier, 2006b). Test vsebuje 6 nalog 
za vajo, nato sledi 45 poskusov, razdeljenih v tri sklope (vsak sklop ima 15 poskusov). Po 
vsakem sklopu ima udeleženec čas za kratek odmor. Od 45 poskusov udeleženec desetkrat 
sledi dvem, trem, štirim in petim krogom, petkrat pa le enemu krogu. Podrobnosti o 
dražljajski situaciji in testu so dostopne v članku A. Yung idr. (2015), programerska koda pa je 
objavljena na spletni strani A. Yung (2017). Omenjeni avtorji so test aplicirali na spletu, 





Slika 3. Potek testa sledenja več objektom (prirejeno po: Yung idr., 2015). 
 
Test preklapljanja Switcher 
 
S testom preklapljanja (The PEBL Switcher Task; Mueller, 2012) smo merili kognitivno 
fleksibilnost oz. sposobnost fleksibilnega preklapljanja med nalogami z različnimi pravili. 
Spletni test je bil narejen enako, kot je predstavljen v programu PEBL (Mueller, 2012). Na 
zaslonu je naključno razporejenih 10 različnih dražljajev, ki se razlikujejo po barvi, obliki in 
črki. Dražljaji imajo pet različnih oblik, barv in črk. Dva lika nikoli nimata dveh enakih lastnosti 
(npr. enake barve in enake črke). Vsak predmet se torej ujema z enim drugim predmetom 
samo v eni dimenziji. Test je razdeljen na tri stopnje, vsaka ima nekoliko drugačna navodila. 
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Prva stopnja preklapljanja obsega tri preizkuse, kjer sta vključeni le dve pravili, ki se stalno 
izmenjujeta. Druga stopnja preklapljanja vsebuje tri preizkuse, kjer se v enakem zaporedju 
izmenjujejo tri pravila. Tretja stopnja vsebuje tri preizkuse, kjer se izmenjujejo tri pravila v 
naključnem vrstnem redu. Na začetku vsakega preizkusa je bil določen dražljaj obkrožen in 
na vrhu zaslona napisano pravilo, kateremu je moral udeleženec slediti tako, da je izbral 
naslednji dražljaj, ki je ustrezal pravilu. Tri pravila so bila »barva«, »oblika« in »črka«. Če je 
bilo pravilo npr. »oblika«, je moral udeleženec poiskati dražljaj, ki je enake oblike kot dražljaj, 
ki je bil takrat obkrožen. Ko je našel pravilen dražljaj, se je na vrhu zaslona izpisalo novo 
pravilo. Vsaka stopnja preklapljanja vsebuje tri preizkuse z devetimi preklopi. Meril se je 
reakcijski čas in število napak (kot napako smo upoštevali klik na napačen lik in ne klik na 
prazno polje). Pri reševanju te naloge sta pomembna tudi vidno procesiranje in selektivna 





Testiranje je potekalo prek spletne strani kognitivniprofil.net, vsi pripomočki so bili 
napisani v programskem jeziku JavaScript. V zaledju smo uporabili spletno ogrodje Express 4 
v okolju Node.js in bazo podatkov MongoDB, v brskalniku pa knjižnico jQuery in CSS ogrodje 
Bootstrap. Pri programiranju testa sledenja objektom smo si pomagali s prosto dostopno 
kodo projekta, ki uporablja tehnologijo PHP in bazo podatkov MySQL (Yung, 2017).  
V primeru, da je nekdo do spletne strani dostopal prek telefona ali tabličnega 
računalnika oz. ni imel dovolj velikega okna brskalnika, se je na zaslonu izpisalo navodilo 
»Povečajte okno brskalnika ali poskusite z večjim zaslonom«.  
Če je bilo okno brskalnika dovolj veliko, se je prikazal uvodni tekst z navodili, ki je dodan 
v prilogi. Vsak udeleženec je na začetku avtomatično dobil svojo kodo, ki je bila izpisana 
desno zgoraj na zaslonu. V kolikor je oseba do spletne strani dostopala večkrat iz istega 
računalnika, jo je avtomatično preusmerilo na tisti del testa, kjer je končala. Vsak je imel 
možnost, da prekine trenutno sejo in začne z novo, v kateri mu je bila dodeljena nova koda 
(npr. v primeru, da sta dve osebi reševali iz istega računalnika).  
Če je posameznik imel dovolj velik zaslon, se je pred njim prikazalo navodilo za 
reševanje. V kolikor se je udeleženec strinjal s sodelovanjem v raziskavi, je s klikom 
nadaljeval naprej, kjer je izpolnil posamezna demografska vprašanja (spol, starost, najvišja 
dosežena formalna izobrazba, smer izobrazbe in status). Sledil je vprašalnik o igranju 
videoiger, nato pa trije kognitivni testi v naslednjem zaporedju: mentalna rotacija, sledenje 
objektom in test preklapljanja. Pred testom sledenja objektom je udeleženec dobil navodila 
za preverjanje velikosti in kontrasta zaslona. To je pri spletnem testiranju pomembno, saj so 
udeleženci imeli različne zaslone. Umerjanje zaslona je bilo izvedeno na enak način kot pri A. 
Yung idr. (2015), navodila so bila prevedena iz angleščine v slovenščino.  
Ko je udeleženec končal z reševanjem vseh testov, se je pred njim pojavilo vprašanje, če 
mu je med reševanjem kar koli onemogočalo, da bi se optimalno odrezal (npr. težave z 




Pri testu mentalne rotacije smo podatke analizirali z dvosmerno analizo variance 
(ANOVO) za neponovljene meritve, pri čemer smo kot faktorja določili spol in (ne)igranje 
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videoiger. Pri testu sledenja več objektom in testu preklapljanja Switcher smo za analizo 
uporabili analizo variance za mešane načrte. Pri testu sledenja objektom smo rezultate 
analizirali z 2 (igralci/neigralci – neponovljene meritve) x 4 (dva, tri, štiri in pet objektov 
sledenja – ponovljene meritve) ANOVO. Opravka smo imeli z deleži od 0 do 1, vendar je bilo 
meritev več, vrednosti pa se niso gibale le okoli 0 ali 1 (z izjemo sledenja enemu objektu, ki je 
bil iz analize izločen), zato je bila uporaba ANOVE smiselna. Pri testu Switcher smo rezultate 
analizirali z 2 (igralci/neigralci – neponovljene meritve) x 3 (prva, druga, tretja stopnja 
preklapljanja – ponovljene meritve) ANOVO. Za preverjanje razlik v časih pri različnih 
stopnjah preklapljanja smo uporabili t-test za dva neodvisna vzorca, za preverjanje razlik v 








V nadaljevanju predstavljamo rezultate obeh skupin udeležencev na treh kognitivnih 
testih. V tabeli 2 so prikazane osnovne opisne statistike za obe skupini igralcev akcijskih 
videoiger in neigralcev videoiger. Izraza »igralec« in »neigralec« sta uporabljena nevtralno za 
moški in ženski spol.  
 
Tabela 2. Opisne statistike za vse mere kognitivnih testov v skupinah igralcev in neigralcev 




igralci 26,3 8,2 8 40 –0,20 –0,67 ,200 
neigralci 20,8 8,9 1 38 –0,10 –0,98 ,064 
MOT PRAVILNI 
igralci        
vsi 85,1 7,5 62 100 –0,23 0,33 ,200 
1 99,7 2,6 80 100 –7,68 59,00 < ,001 
2 93,7 7,6 80 100 –0,76 –0,86 < ,001 
3 88,6 13,4 40 100 –1,46 2,44 < ,001 
4 80,0 14,1 50 100 –0,53 –0,54 < ,001 
5 70,8 17,5 30 100 –0,21 –0,30 < ,001 
neigralci        
vsi 82,5 7,9 62 100 –0,52 0,05 ,076 
1 98,3 5,7 80 100 –2,10 7,19 < ,001 
2 92,0 10,2 70 100 –1,02 –0,22 < ,001 
3 87,0 11,9 50 100 –0,67 –0,04 < ,001 
4 76,5 15,4 40 100 –0,38 –0,56 < ,001 
5 66,5 18,4 10 100 –0,51 0,46 < ,001 
SWITCHER RČ        
igralci        
1 1846,1 315,3 1142,2 2712,9 0,14 0,15 ,200 
2 1865,8 301,0 1381,1 2850,1 1,09 1,38  ,004 
3 1916,9 316,5 1344,0 2878,5 0,92 1,05 ,200 
neigralci        
1a 2086,1 354,0 1345,4 3068,0 0,52 0,04 ,175 
2 2052,1 361,8 1525,2 3068,5 0,94 0,44  ,003 
3 2091,7 370,0 1498,6 2987,8 0,70 –0,39 ,005 
SWITCHER RČ 2–1        
igralci 19,8 233,5 –533,9 701,7 0,08 0,51 ,200 
neigralcia –27,7 243,3 –695,6 669,3 0,16 1,12 ,066 
SWITCHER RČ 3–2        
igralci 51,1 230,7 –661,2 705,6 0,24 1,74 ,200 
neigralci  39,8 230,4 –615,1 639,9 –0,18 1,01 ,197 
SWITCHER NAPAKE 
igralci        
1 0,4 1,0 0 5 3,00 9,05 < ,001 
2 0,5 1,1 0 6 3,11 10,87 < ,001 
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3 0,6 1,1 0 5 2,47 6,13 < ,001 
neigralci        
1 0,5 1,3 0 8 3,92 18,51 < ,001 
2 0,4 0,9 0 4 2,54 6,47 < ,001 
3 0,4 0,9 0 4 2,35 5,47 < ,001 
Opombe: As. = asimetričnost porazdelitve. Spl. = sploščenost porazdelitve. MR = test mentalne 
rotacije. MOT PRAVILNI = test sledenja več objektom, izračunan je odstotek pravilnih odgovorov 
(uspešnih sledenj). Vsi = delež pravilnih odgovorov pri vseh nalogah skupaj. 1/2/3/4/5 = število 
objektov sledenja. SWITCHER RČ = povprečen reakcijski čas pri testu preklapljanja. Podatki so 
prikazani v ms. SWITCHER RČ 2–1 = Razlika v reakcijskih časih med drugo in prvo stopnjo 
preklapljanja (konsistentno preklapljanje med dvema in tremi pravili). SWITCHER RČ 3–2 = Razlika v 
reakcijskih časih med tretjo in drugo stopnjo preklapljanja (med tremi pravili naključnega in 
konsistentnega preklapljanja). SWITCHER NAPAKE = povprečno število napak pri testu preklapljanja. 
Kot napaka se šteje klik na napačen lik in ne klik na črno ozadje. 1/2/3 = prva/druga/tretja stopnja 
preklapljanja. 
aPri izračunu je bil izločen en udeleženec, ki je pomembno odstopal od povprečja svoje skupine 
neigralcev. Njegov reakcijski čas pri prvi stopnji preklapljanja (RČ = 3078 ms) je bil izrazito daljši kot 
pri drugih dveh, ker je trikrat za podajanje odgovora porabil več kot 10 s, kar smo obravnavali kot 
napako merjenja. 
 
V tabeli 2 lahko vidimo, da so pri testu mentalne rotacije igralci akcijskih videoiger v 
povprečju dosegli skoraj 6 točk višji rezultat od neigralcev. Ta razlika je bila statistično 
značilna, F(1, 158) = 6,86, p = ,010, ηp2 = 0,04. Z rezultati mentalne rotacije je bil pomembno 
povezan tudi spol, F(1, 158) = 10,07, p = ,002, ηp2 = 0,06, in sicer so moški dosegli višje 
rezultate (M = 26, SD = 8) kot ženske (M = 19, SD = 9). Interakcija med učinkom igranja 
akcijskih videoiger in spolom ni bila statistično značilna, F(1, 158) = 1,30, p = ,255, ηp2 = 
0,008. To pomeni, da je učinek igranja akcijskih videoiger na sposobnost mentalne rotacije 
podoben pri moških in ženskah. Interakcijo ponazarja slika 4. Pomembno se je zavedati, da 
skupine niso imele enakega števila udeležencev (glej tabelo 1). Najmanjša je bila skupina 
ženskih igralk akcijskih iger (N = 12).  
 
 
Slika 4. Povprečni dosežki s 95-odstotnim intervalom zaupanja na testu mentalne rotacije 





Pri testu sledenja objektom so igralci v povprečju odgovarjali s 85,1-odstotno 
pravilnostjo, medtem ko so neigralci v povprečju imeli 82,5 % pravilnih odgovorov (glej 
tabelo 2). Ker se je pri sledenju enemu samemu objektu pojavil učinek stropa, porazdelitev ni 
bila normalna, napake varianc pa niso bile enake. Zato smo rezultate analizirali z 2 
(igralci/neigralci – neponovljene meritve) x 4 (dva, tri, štiri in pet objektov sledenja – 
ponovljene meritve) ANOVO. Razlika med skupinama igralcev in neigralcev ni bila statistično 
pomembna, F(1, 126) = 3,37, p = ,069, ηp2 = 0,026. Mauchlyjev test je pokazal, da je bila 
predpostavka sferičnosti kršena, χ2(5) = 34,0, p < ,001, zato so bile stopnje svobode pri 
nadaljnji analizi korigirane z Huynh-Feldtovim popravkom. Na rezultate je pomembno vplival 
učinek števila objektov sledenja, F(2,63; 331,27) = 88,8, p < ,001, ηp2 = 0,413. Več kot je bilo 
objektov, katerim je moral posameznik slediti, nižji je bil povprečni delež pravilnih 
odgovorov. Interakcija med igranjem videoiger in številom sledenih objektov ni bila 
statistično pomembna, F(2,63; 331,27) = 0,338, p = ,771, ηp2 = 0,003. 
En udeleženec iz skupine igralcev je zelo odstopal od povprečja pravilnih odgovorov 
svoje skupine (za –3,07 SD), zato sem ga izključila in ponovila enako analizo rezultatov. Pri 
tem je ANOVA pokazala statistično pomembno razliko med skupinama, F(1, 125) = 4,80, p = 
,037, ηp2 = 0,037. Mauchlyjev test je pokazal, da je bila predpostavka sferičnosti kršena, χ2(5) 
= 37,3, p < ,001, zato so bile stopnje svobode pri nadaljnji analizi korigirane z Huynh-
Feldtovim popravkom. Na rezultate je pomembno vplival učinek števila objektov sledenja, 
F(2,60; 324,50) = 88,3, p < ,001, ηp2 = 0,414. Interakcija med igranjem videoiger in številom 
sledenih objektov ni bila statistično pomembna, F(2,60; 324,50) = 0,395, p = ,728, ηp2 = 
0,003. Rezultate igralcev in neigralcev ponazarja slika 5.  
 
 
Slika 5. Povprečni odstotki pravilnih odgovorov s 95-odstotnim intervalom zaupanja pri 1-5 
objektih sledenja ločeno za skupino igralcev in neigralcev. Povprečne vrednosti so izračunane 
brez rezultata enega izstopajočega udeleženca.  
 
 
Pri testu preklapljanja je iz tabele 2 in slike 6 razvidno, da so imeli igralci v vseh pogojih 
naloge krajše reakcijske čase od neigralcev. Razlika med skupinama je bila statistično 
pomembna, F(1, 141) = 15,679, p < ,001, ηp2 = 0,10. Na hitrost reagiranja je pomembno 
vplivala tudi stopnja preklapljanja, F(2, 282) = 3,230, p = ,042, ηp2 = 0,022. Reakcijski časi so v 
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povprečju naraščali s stopnjami preklapljanja (glej sliko 6). Zanimivo je, da so bili neigralci pri 
drugi stopnji preklapljanja, kjer se v konsistentnem redu izmenjujejo tri pravila, hitrejši kot 
pri prvi stopnji preklapljanja, kjer se izmenjujeta le dve pravili.  
Najboljši pokazatelj kognitivne fleksibilnosti pa je primerjava različnih stopenj 
preklapljanja, ki nam poda informacijo o stroških preklapljanja. Interakcija med igranjem 
videoiger in stopnjami preklapljanja ni bila statistično značilna, F(2, 282) = 1,240, p = ,291, 
ηp2 = 0,009, kar pomeni, da je bil učinek igranja videoiger podoben pri vseh stopnjah 
preklapljanja. Igralci in neigralci se niso statistično pomembno razlikovali v stroških 
preklapljanja. Razlika v reševanju nalog s kompleksnejšimi preklopi in manj kompleksnimi 
preklopi je bila v obeh skupinah podobna. Pri primerjavi razlik v reakcijskih časih 
preklapljanja med tremi in dvemi pravili v konsistentnem zaporedju (druga in prva stopnja 
preklapljanja) se igralci in neigralci niso pomembno razlikovali, t(141) = 1,19, p = ,237, enako 
je pokazala primerjava razlik v reakcijskih časih naključnega in konsistentnega preklapljanja 
med tremi pravili (tretja in druga stopnja preklapljanja), t(142) = 0,298, p = ,766. 
 
 
Slika 6. Povprečni reakcijski časi s 95-odstotnim intervalom zaupanja obeh skupin pri treh 
različnih stopnjah preklapljanja. 
 
Kljub temu, da so bili igralci v vseh pogojih testa Switcher hitrejši, pa pri tem niso 
naredili pomembno več napak (glej tabelo 3). Kot lahko razberemo iz tabele 2, so imeli igralci 
v povprečju pri prvi stopnji preklapljanja nižji delež napak od neigralcev. Pri drugi in tretji 
stopnji preklapljanja je bil delež napak pri igralcih nekoliko višji kot pri neigralcih. Zanimivo je 
tudi, da so tako neigralci kot igralci pri vseh stopnjah preklapljanja v povprečju naredili manj 
kot eno napako. 
 
Tabela 3. Rezultati Mann-Whitneyjevega U testa razlik v povprečnem številu napak pri testu 
Switcher med skupinama igralcev in neigralcev  
 U z p d 
SWITCHER NAPAKE_1a 2584,5 –0,018 ,984 –0,002 
SWITCHER NAPAKE_2a 2586,0 –0,008 ,997 –0,001 
SWITCHER NAPAKE_3a 2536,5 –0,262 ,787 –0,022 





Moški so na testu mentalne rotacije dosegli višje rezultate kot ženske, kar je 
pričakovano, saj razliko v sposobnosti mentalne rotacije med spoloma raziskovalci poročajo 
že od 70. let prejšnjega stoletja naprej. Prav tako je srednja velikost učinka spola podobna, 
kot jo kažeta metaanalizi (Linn in Petersen, 1985; Voyer idr., 1995). Tako igralci kot igralke 
akcijskih videoiger so izkazali boljše sposobnosti mentalne rotacije od neigralcev in neigralk, 
kar podpira našo prvo hipotezo (H1). Velikost učinka je bila sicer majhna (in manjša od 
velikosti učinka spola), vendar statistično pomembna. Sklepamo lahko, da je igranje akcijskih 
videoiger povezano z višjimi prostorskimi sposobnostmi, natančneje mentalno rotacijo, kar 
je skladno s predhodnimi ugotovitvami raziskav, vendar pa sta dve nedavni metaanalizi 
(Bediou idr., 2018; Sala idr., 2018) pokazali večje velikosti učinka, kot ga je pokazala naša 
raziskava. Učinek igranja akcijskih videoiger na mentalno rotacijo v naši študiji je majhen, 
medtem ko metaanalizi kažeta srednje do velike velikosti učinka. Razlog za to bi morda lahko 
iskali v tem, da smo mi raziskovali specifično sposobnost mentalne rotacije, metaanalizi pa 
sta vključevali splošne prostorske sposobnosti, katerih le del je mentalna rotacija. Ker med 
spolom in igranjem ni bilo statistično pomembne interakcije, to pomeni, da so razlike med 
tistimi, ki igrajo akcijske videoigre, in tistimi, ki videoiger ne igrajo, pri obeh spolih enake. 
Čeprav naša študija ni bila eksperimentalna, bi lahko predpostavili, da gre pri igranju morda 
za paralelno izboljšanje prostorske sposobnosti pri obeh spolih – igranje akcijskih iger bi po 
tej predpostavki imelo enak učinek tako za moške kot za ženske, kar je skladno z zaključki M. 
Baenninger in N. Newcombe (1989) ter Uttala in sodelavcev (2013), čeprav nekateri 
raziskovalci (Cherney idr., 2014; Feng idr., 2007) ugotavljajo, da imajo treningi pri ženskah 
večji učinek. V korelacijski raziskavi Quaiser-Pohl idr. (2006) se je povezava med igranjem 
akcijskih videoiger in mentalno rotacijo pokazala le pri moških. Razloge za drugačne rezultate 
v naši študiji lahko iščemo v enakomernejši porazdelitvi po spolu v skupinah igralcev/-k in 
neigralcev/-k v našem vzorcu. Quaiser-Pohl idr. (2006) so uporabili tudi nekoliko drugačno 
različico testa in ocenjevanje odgovorov. 
V raziskavi nismo preverjali, katere strategije reševanja uporabljajo udeleženci pri 
reševanju naloge mentalne rotacije. V prihodnje bi bilo informativno pri presečnih študijah 
prostorskih sposobnosti igralcev in neigralcev videoiger vključiti tudi sledenje očesnim gibom 
ter samoporočanje (npr. samooceno) o uporabljenih strategijah. Tako bi dobili bolj 
poglobljene informacije o tem, kakšne strategije uporabljajo igralci, ki naj bi imeli boljše 
prostorske sposobnosti, in kako se naloge lotevajo neigralci. 
Uporabljena različica naloge mentalne rotacije je bila časovno omejena, kar bi lahko 
vplivalo na rezultate. Časovni pritisk je zagotovo dodaten stresni dejavnik pri reševanju nalog 
in ljudje se nanj različno odzovemo. Igranje akcijskih videoiger pogosto poteka pod časovnim 
pritiskom, prav tako pa raziskave kažejo, da se igranje povezuje s hitrostjo procesiranja in 
krajšimi reakcijskimi časi (Dye idr., 2009), kar bi posledično lahko vplivalo na rezultate testa 
mentalne rotacije. Zanimivo bi bilo primerjati razlike med igralci in neigralci pri časovno 
omejenem in neomejenem testu mentalne rotacije.  
Ker bi razlike v vidnoprostorskih sposobnostih med spoloma lahko bile eden od razlogov 
za prenizko zastopanost žensk v disciplinah naravoslovja, tehnologije, inženirstva in 
matematike (Lubinski, 2010; Wai idr., 2009), predpostavljamo, da bi akcijske videoigre lahko 
bile ena od rešitev za zmanjšanje teh razlik in posledično večjo zastopanost in uspešnost 
žensk na omenjenih področjih. Vse to so le predvidevanja, za trdne zaključke bi bile potrebne 
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dodatne eksperimentalne raziskave, ki bi pokazale, kako različni treningi spodbujajo razvoj 
prostorskih sposobnosti.  
 
Test sledenja več objektom je mera obsega pozornosti. Predhodne raziskave (Green in 
Bavelier, 2006b; Yung idr., 2015) kažejo, da z višanjem števila objektov sledenja pada 
povprečni delež pravilnih odgovorov, kar se je pokazalo tudi na našem vzorcu. Razlike med 
igralci in neigralci pri tem testu niso bile tako očitne. Prvotne analize niso pokazale 
pomembne razlike, po izločitvi enega udeleženca in rezultatov sledenja le enemu objektu pa 
je bila razlika med skupinama statistično pomembna. Kaže se torej trend, da imajo igralci 
širši obseg pozornosti, ne moremo pa zanesljivo zaključiti, ali je razlika med skupinama večja, 
kot bi jo pričakovali po naključju. Takšni rezultati niso popolnoma v skladu s predhodnimi 
izsledki, ki kažejo, da je pozornost najbolj dosledno povezana z igranjem akcijskih videoiger 
(Bediou idr., 2018; Green idr., 2016). Večina presečnih študij je med igralci in neigralci odkrila 
pomembne razlike v obsegu pozornosti (Boot idr., 2008; Dye in Bavelier, 2010; Dye idr., 
2009; Green in Bavelier, 2003, 2006a, 2006b; Trick idr., 2005), kljub temu pa nekateri 
rezultati ne kažejo razlik med skupinama (Boot idr., 2008; Irons idr., 2011; Murphy in 
Spencer, 2009). Tisti raziskovalci, ki so za mero obsega pozornosti vzeli paradigmo sledenja 
objektom, so v vseh primerih ugotovili pomembno boljše sposobnosti sledenja pri igralcih 
(Boot idr., 2008; Dye in Bavelier, 2010; Green in Bavelier, 2006b; Trick idr., 2005). Kljub temu 
so bili vzorci v nekaterih raziskavah majhni (Boot idr., 2008; Green in Bavelier, 2003, 2006a, 
2006b; Trick idr., 2005), kar bi lahko bil razlog, da so bili zaključki drugačni kot v naši 
raziskavi. Morda je za takšne rezultate kriv tudi sam test – čeprav sta Green in D. Bavelier 
(2006b) pri enakem testu ugotovila največje razlike med igralci in neigralci pri sledenju štirim 
in petim objektom, bi bilo v prihodnje dobro vključiti tudi sledenje šestim in sedmim 
objektom, pri tem pa izključiti sledenje le enemu objektu, kjer je viden učinek stropa. Kot sta 
ugotovila K. C. Bettencourt in Somers (2009), na obseg pozornosti vplivajo značilnosti 
dražljajev in distraktorjev, zato je možno, da je pri uporabljeni nalogi obseg nekaterih 
udeležencev večji od pet. Med igranjem videoiger in številom objektov sledenja ni bilo 
pomembne interakcije, kar pomeni, da so bile razlike med skupinama relativno enake pri 
sledenju dveh, trem, štirim in petim objektom. Druge hipoteze ne moremo sprejeti, saj ne 
moremo zaključiti, da se igralci in neigralci res razlikujejo v obsegu pozornosti, vsekakor pa 
se kaže trend v prid igralcem.  
Morda bi med skupinama bile večje razlike, če bi nadzorovali količino akcijskih lastnosti 
specifičnih videoiger, ki so jih igralci najpogosteje igrali. Oei in Patterson (2015) sta namreč 
prek eksperimentalne študije ugotovila, da na širjenje obsega pozornosti vpliva le igranje 
videoigre Modern Combat, ki je imela največ akcijskih lastnosti, medtem ko pri drugih treh 
igrah učinka ni bilo, čeprav bi jih po naši definiciji uvrstili med akcijske. Te igre so imele 
počasnejši tempo in so temeljile predvsem na ostrostrelstvu.  
Prav tako se je tekom reševanja testa sledenja več objektom pri nekaterih udeležencih 
pojavila težava, da so se njihovi dražljaji premikali prehitro v odvisnosti od hitrosti 
osveževanja monitorja. Zaradi tega smo morali izločiti 11 igralcev. Predpostavljamo, da so le-
ti imeli zelo dobre monitorje, zaradi katerih je prišlo do neprimerne hitrosti gibanja objektov. 
Ravno posamezniki z dobrimi monitorji pa so verjetno pogosti in kompetentni igralci 
videoiger, zato je možno, da bi bili rezultati drugačni, če bi vključeni tudi ti igralci.  
 
Rezultati testa Switcher so pokazali statistično pomembne razlike med skupinama 
igralcev in neigralcev videoiger v reakcijskih časih pri vseh treh stopnjah preklapljanja. 
43 
 
Velikost učinka je bila srednja do visoka, igralci so bili hitrejši tako pri predvidljivem 
preklapljanju med dvema in tremi pravili kot tudi pri naključnem preklapljanju. Čeprav so vse 
naloge reševali hitreje, pa pri tem niso naredili pomembno več napak kot neigralci. Takšni 
rezultati, ki podpirajo tretjo hipotezo, so tudi skladni s prejšnjimi ugotovitvami o reakcijskih 
časih igralcev akcijskih videoiger (Dye idr., 2009), ki kažejo, da so igralci hitrejši od neigralcev, 
natančnost pa je v obeh skupinah primerljiva. To pomeni, da igralci na račun hitrosti ne 
naredijo več napak, torej ne gre za kompromis med hitrostjo in natančnostjo (angl. speed-
accuracy trade-off). Krajši reakcijski časi igralcev kažejo na bolj razvito vidno procesiranje, 
pozornost in hitrejše preklapljanje med pravili ter spremembo načina reševanja, ko naloga to 
zahteva. Kljub temu pri uporabljeni nalogi ne moremo z gotovostjo vedeti, kaj je bil vzrok 
krajših reakcijskih časov. Vzrok bi bili lahko tudi hitrejši motorični odzivi. Slednje sta se 
spraševali tudi A. F. Anderson in D. Bavelier (2011), ki sta pregledali prejšnje raziskave in 
zaključili, da pri reševanju testov preklapljanja procesi izvrševanja naloge ne vplivajo v 
tolikšni meri kot izvršilne funkcije.  
Pri testu Switcher je ključna primerjava med pogoji preklapljanja, ki poda več informacij 
o kognitivni fleksibilnosti in izvršilnih funkcijah kot točnost in hitrost reagiranja (Anderson, 
Deane, Lindley, Loucks in Veach, 2012). Stroške preklapljanja dobimo s primerjanjem 
reakcijskih časov druge stopnje preklapljanja (konsistentno izmenjevanje treh pravil) in prve 
stopnje preklapljanja (konsistentno izmenjevanje dveh pravil) ter tretje stopnje preklapljanja 
(naključno izmenjevanje treh pravil) in druge stopnje preklapljanja (konsistentno 
izmenjevanje treh pravil). Pri nalogi z naključnim preklapljanjem pričakujemo višje stroške 
preklapljanja kot pri nalogi s predvidljivim preklapljanjem (Monsell, 2003). Strobach in 
Schubert (2016) predvidevata, da je pri predvidljivem preklapljanju ključna selektivna 
pozornost in posodabljanje delovnega spomina, zato bi bile razlike med igralci in neigralci pri 
naključnem preklapljanju lahko nižje. Takrat se posameznik ne more pripraviti na preklop, 
zato so procesi od zgoraj navzdol manj pomembni pri reševanju (Anderson in Bavelier, 
2011). Na le-te pa ima igranje akcijskih videoiger pomemben vpliv (Bediou idr., 2018). V naši 
raziskavi se to ni pokazalo, interakcija med stopnjami preklapljanja in igranjem akcijskih 
videoiger ni bila statistično pomembna, kar pomeni, da je bila razlika med skupinama 
pretežno konstantna pri vseh treh stopnjah preklapljanja. Igralci in neigralci se niso 
razlikovali v stroških preklapljanja. Igralci so sicer bili hitrejši pri reševanju vseh nalog, vendar 
niso imeli nižjih stroškov preklapljanja, ko je bila naloga kompleksnejša. Število (dva ali trije) 
in (ne)predvidljivost preklopov sta na obe skupini vplivala enako. To ni skladno z drugimi 
korelacijskimi študijami, ki ne glede na uporabljeno paradigmo kažejo, da imajo igralci nižje 
stroške preklapljanja (Boot idr., 2008; Cain idr., 2012; Colzato idr., 2010; Green idr., 2012; 
Strobach idr., 2012), kar je morda posledica drugačne izbire paradigme preverjanja 
preklapljanja med nalogami. Naši rezultati so bolj skladni z zaključki Karla idr. (2010), ki 
predvidevajo, da so igralci sicer hitrejši pri preklapljanju zaradi boljšega nadzora nad 
selektivno pozornostjo, pri čemer pa ne gre za bolj razvite izvršilne funkcije in večjo 
kognitivno fleksibilnost.  
Učinek stopnje preklapljanja je bil majhen, a pomemben. Glede na kompleksnost 
preklapljanja bi pričakovali najkrajše reakcijske čase pri prvi stopnji preklapljanja in 
naraščajoče reakcijske čase pri drugi in tretji stopnji. To se je izkazalo pri skupini igralcev, 
medtem ko so bili neigralci najhitrejši pri reševanju druge stopnje. Morda so neigralci 
potrebovali več časa, da so spoznali, kaj točno naloga zahteva, in ugotovili najbolj optimalen 
način reševanja, zato so bili pri prvi stopnji preklapljanja, ki je bila na vrsti prva med tremi 
stopnjami, počasnejši.  
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Test Switcher sem uporabila kot mero preklapljanja med nalogami, vendar sam test 
morda ni bil najbolj optimalna izbira za merjenje te sposobnosti. Ne vsebuje namreč le enega 
pravila, kateremu lahko posameznik sledi, temveč najlažja naloga obsega dve pravili, ki se 
izmenično pojavljata na zaslonu. Tako ne dobimo informacij o hitrosti reagiranja pri nalogah 
brez preklapljanja. Prav tako sama naloga ni dobro raziskana in ni podatkov o tem, kaj točno 
meri. V nadaljnjih raziskavah o povezavi med igranjem videoiger in sposobnosti preklapljanja 
bi priporočila uporabo drugega testa, za katerega obstaja več raziskav o tem, kaj meri. 
Primeri takšnih testov so paradigme preklapljanja med nalogami, ki vsebujejo dve nalogi 
(npr. test sledenja, angl. trail-making test), ki ju udeleženec rešuje bodisi samostojno bodisi 
izmenjaje, ali kompleksnejši test izvršilnih sposobnosti – test razvrščanja kart Wisconsin 
(Diamond, 2013).  
 
Cilj magistrskega dela je bilo izvesti spletno računalniško testiranje s kognitivnimi testi, z 
namenom dosega čim večjega števila ljudi. Spletna stran in testi so ves čas testiranja delovali 
brez napak, teste pa je rešilo veliko igralcev in igralk akcijskih videoiger v Sloveniji. Zanimiva 
(in pričakovana) ugotovitev je, da večina igra mešane zvrsti videoiger in ne izključno samo 
ene. Ker smo imeli dovolj velik prvotni vzorec, smo lahko izbrali zadostno število tistih, ki v 
glavnem igrajo akcijske videoigre (od vseh 452 posameznikov jih je bilo 82 takšnih). 
Predvidevamo, da bo v prihodnosti vse manj igralcev, ki igrajo izključno akcijske igre, hkrati 
pa bodo meje med različnimi zvrstmi videoiger vse manj jasne. Razvijalci v igre vključujejo 
priljubljene lastnosti različnih žanrov, zato ima vse več iger tudi nekatere lastnosti akcijskih 
(Bediou idr., 2018). Iz teh razlogov bi se bilo v prihodnosti bolje osredotočiti na posamezne 
lastnosti in kognitivne funkcije, ki jih videoigre vključujejo, in ne na specifične zvrsti. Le-te so 
namreč slabši indikatorji kognitivnih procesov, ki jih zahteva igranje. V prihodnjih študijah bi 
bilo zanimivo namesto določanja zvrsti videoiger, ki jo bomo raziskovali, pogledati posebne 
značilnosti različnih iger, tudi znotraj ene od zvrsti, in jih povezati s specifičnimi 
sposobnostmi, podobno kot se je tega lotil Santone (2009). Avtor izpostavlja, da sta primarni 
značilnosti, po katerih se videoigre razlikujejo, značilnosti okolja in perspektiva igranja. Tudi 
različne akcijske videoigre imajo namreč lahko različen vpliv na kognicijo, odvisno od njihovih 
lastnosti (Choi in Lane, 2013; Cohen idr., 2008; Oei in Patterson, 2015). Najbolj zanesljiv in 
veljaven pristop bi bil, da udeleženci podajo informacijo o tem, katere videoigre igrajo in 
kako pogosto, nato pa strokovnjaki (npr. psihologi, ki dobro poznajo videoigre) ocenijo 
značilnosti, ki jih posamezne igre imajo. Takšen pristop bi nam lahko pomagal dodatno 
pojasniti zapleteno razmerje med igranjem videoiger, spolom in različnimi kognitivnimi 
sposobnostmi ter mehanizme igre, ki prispevajo k boljšim kognitivnim sposobnostim. Na 
podlagi karakteristik iger, katerih igranje se povezuje z višjimi sposobnostmi, bi lahko 
raziskovalci tudi lažje izdelali videoigro v namene razvijanja specifičnih sposobnosti. Kot 
ugotavljata Green in D. Bavelier (2012), bi akcijske videoigre lahko bile primerne tako pri 
rehabilitaciji (npr. po možganski kapi ali pri ambliopiji) kot tudi pri treningu v različnih 
poklicih, ki zahtevajo natančnost (npr. kirurgi, piloti).  
Največ posameznikov, ki igra akcijske videoigre, je bilo moškega spola, medtem ko je 
bilo v skupini žensk le 12 igralk. Takšna razporeditev ni presenetljiva, saj je v vseh raziskavah 
igralcev akcijskih iger več kot igralk oziroma nekateri v vzorec zaradi tega vključijo le moške. 
Čeprav ameriške statistike kažejo, da je 45 % oseb, ki igrajo, ženskega spola (Entertainment 
Software Association, 2018), se ta številka nanaša na vse zvrsti videoiger preko vseh medijev 
(kar vključuje tudi igre na telefonu). Akcijska zvrst bolj privlači moške igralce; Hartmann in 
Klimmt (2006) sta na nemškem vzorcu ugotovila, da imajo ženske raje druge zvrsti videoiger. 
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Pri tem se je izkazalo, da ne marajo iger brez smiselne socialne interakcije, z nasilno vsebino 
in stereotipnimi spolnimi vlogami karakterjev. Prav tako jih manj motivirajo tekmovalni 
elementi v igri, kar bi lahko bil razlog za majhno skupino ženskih igralk akcijskih videoiger v 
našem vzorcu.  
Za konec bi izpostavili tudi, da skupina igralcev ne vključuje izključno posameznikov, ki 
videoigre igrajo cele dneve oz. ki svoj čas že nekoliko nezdravo posvečajo le igranju. Izvajanje 
zaključkov, da prekomerno igranje akcijskih videoiger pripomore k izboljšanju kognitivnih 
sposobnosti, bi bilo torej napačno, in sicer iz dveh razlogov. Prvič zato, ker je bil kriterij za 
vključitev igranje več kot 6 ur na teden. Pri tem ne dobimo podatka o tem, kako se povezava 
spreminja z naraščanjem števila ur igranja. V prihodnosti bi bilo zelo zanimivo ugotoviti, kako 
se spreminja povezava med igranjem in kognitivnimi sposobnostmi s številom ur igranja. Bi 
se povprečni in ekstremni igralci med seboj razlikovali, in če da, v kakšni smeri? In drugič 
zato, ker primerjava med rednimi igralci in neigralci ne daje zaključkov o tem, ali je igranje 
res vzrok bolj razvitih kognitivnih sposobnosti. Morda posamezniki, ki imajo boljše kognitivne 
sposobnosti, igrajo več akcijskih videoiger, ker se v njih dobro odrežejo. Za odkrivanje, ali so 
akcijske videoigre vzrok izboljšanja, so potrebne skrbno načrtovane in nadzorovane 







V sodobnem času veliko ljudi namenja vse več časa igranju videoiger. Posledično se kaže 
potreba razumeti, kako takšno početje vpliva na človeško kognicijo. Prvi korak do odgovorov 
je primerjava med igralci akcijskih videoiger in neigralci. Problem moje raziskave je bil 
ugotoviti, ali se skupini med seboj razlikujeta v obsegu pozornosti in sposobnostih mentalne 
rotacije in preklapljanja med nalogami. Vse to so ključne sposobnosti, ki jih uporabljamo v 
vsakdanjem življenju in so potrebne za uspešnost na različnih področjih. Na slovenskem 
vzorcu se je pokazalo, da je igranje akcijskih videoiger povezano s sposobnostjo mentalne 
rotacije, medtem ko povezava z obsegom pozornosti in preklapljanjem med nalogami ni bila 
tako jasna. Vsekakor se kaže trend, da imajo igralci tudi ti dve sposobnosti bolje razviti, 
vendar so učinki majhni. Nadaljnje raziskave bi lahko razčistile marsikatera vprašanja in 
pomanjkljivosti. Poznavanje značilnosti videoiger, ki vplivajo na določene kognitivne funkcije, 
je ključnega pomena ne samo zato, ker so videoigre tako razširjene po celem svetu, temveč 
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Uvodni nagovor in navodila udeležencem 
 
Dobrodošel/-la v spletni raziskavi, s katero želim ugotoviti, ali se igralci akcijskih videoiger v 
kognitivnih sposobnostih razlikujejo od posameznikov, ki videoiger ne igrajo pogosto. Zanima 
me, ali redno igranje akcijskih videoiger negativno ali pozitivno vpliva na različne sposobnosti 
(npr. pozornost, mentalno rotacijo, preklapljanje med nalogami). 
Sem Neža Podlogar, študentka psihologije in raziskava poteka v okviru mojega magistrskega 
dela, pod mentorstvom prof. dr. Anje Podlesek. Preden se odločiš sodelovati, te vabim, da 
prebereš nekaj napotkov in informacij, da bo reševanje nalog potekalo gladko. 
Skupini, vključeni v raziskavo sta zelo specifični: 
1. V eni skupini so tisti, ki pogosto igrajo akcijske videoigre (med katere štejem 
predvsem prvoosebne in tretjeosebne strelske igre) na računalniku ali igralni konzoli 
(ne pa tudi na telefonu ali tabličnem računalniku). 
2. V drugi skupini pa so tisti, ki videoigre na splošno zelo redko igrajo. 
Če se najdeš v katerem koli opisu, te vabim k sodelovanju v raziskavi. Ne samo, da boš s tem 
prispeval/-a k razvoju psihološke znanosti in moje magistrske naloge, temveč boš po koncu 
raziskave tudi dobil/-a svoje rezultate, kako si se odrezal/-a. Izpolnjevanje testa ti bo vzelo 
približno 30 minut. Raziskava obsega kratek vprašalnik o videoigrah in tri kognitivne teste. 
Vsi podatki so zaupne narave in bodo uporabljeni izključno v namene magistrske naloge. 
Ker imajo spletni eksperimenti določene pomanjkljivosti, te prosim, da upoštevaš nekaj 
navodil: 
 Ob reševanju imej odprtih čim manj ostalih programov in zavihkov. 
 Reševanje bo potekalo optimalno, če boš v mirnem prostoru brez motečih faktorjev. 
 Prepričaj se, da te med reševanjem ne bo kdo zmotil. 
 Dokončaj celoten eksperiment v enem kosu (približno 30 minut). Če boš naloge 
reševal/-a večkrat, se rezultat ne bo upošteval. 
 Med nalogami (ko se na zaslonu pokažejo navodila) si lahko vzameš krajši odmor. 
 Če teste rešuješ na laptopu, lahko uporabiš miško na laptopu, vendar za optimalne 
rezultate priporočam običajno miško. 
 V kolikor imaš še kakšno vprašanje, se lahko obrneš na e-mail 
naslov: raziskava.videoigre@gmail.com 





Vprašalnik o igranju videoiger 
 
Spodaj se nahaja vprašalnik, ki preverja tvoje igranje videoiger. Razdeljen je na dva dela – 
prvi se nanaša na igranje v preteklem letu (zadnjih 12 mesecih, 2018/19), drugi pa na 
čas pred preteklim letom (torej vse igranje pred letom 2018). 
Navedene so različne kategorije videoiger. Za vsako kategorijo iger oceni: 
1. Kako dober si v tej kategoriji (1 = zelo slab, 7 = najboljši) - tudi če nimaš izkušenj z 
igranjem iger iz določene kategorije, oceni, kako misliš, da bi se odrezal/-a v 
primerjavi z drugimi. 
2. Povprečno število ur v tednu, ki si jih porabil za igranje iger v tej kategoriji v 
preteklem letu (2018/19) in pred preteklim letom (pred 2018 - v tem času imej v 
mislih obdobje, ko si igre iz določene kategorije igral najbolj pogosto). 
3. Katere igre iz določene kategorije si najbolj pogosto igral v preteklem letu in v 
obdobju pred preteklim letom. V obdobju pred 2018 lahko zraven igre v oklepaju 
napišeš tudi starost, ko si jo igral največ. V mislih imej igre, ki se igrajo na računalniku 




Action first/third person shooters 
(Call of Duty, Halo, Battlefield, Half-Life, Overwatch, Counterstrike, Fortnite, PUBG, Apex legends, 
Rainbow Six, Warframe itd.) 
 2018/19 pred letom 2018 
Kako dober si v tej kategoriji 
(tudi če ne igraš iger iz te kategorije, 
oceni kako misliš, da bi se odrezal/-a) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje 2018/19 (1 = zelo 
slab, 7 = najboljši) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje pred letom 2018 (1 
= zelo slab, 7 = najboljši) 
Ure na teden Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje 2018/19 
Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje pred letom 2018 
Najbolj pogosto igrane igre Napiši najbolj pogosto igrane 
igre 2018/19… 
Napiši najbolj pogosto igrane 




(The Witcher, Mass Effect, Fallout 4, Skyrim, GTA, Assassin's Creed, Tomb Raider, The Last of Us, 
Diablo, Fable itd.) 
 2018/19 pred letom 2018 
Kako dober si v tej kategoriji 
(tudi če ne igraš iger iz te kategorije, 
oceni kako misliš, da bi se odrezal/-a) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje 2018/19 (1 = zelo 
slab, 7 = najboljši) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje pred letom 2018 (1 
= zelo slab, 7 = najboljši) 
Ure na teden Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje 2018/19 
Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje pred letom 2018 
Najbolj pogosto igrane igre Napiši najbolj pogosto igrane 
igre 2018/19… 
Napiši najbolj pogosto igrane 







(Fifa, NHL, Mario Kart, Need for Speed, Forza, Rocket League itd.) 
 2018/19 pred letom 2018 
Kako dober si v tej kategoriji 
(tudi če ne igraš iger iz te kategorije, 
oceni kako misliš, da bi se odrezal/-a) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje 2018/19 (1 = zelo 
slab, 7 = najboljši) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje pred letom 2018 (1 
= zelo slab, 7 = najboljši) 
Ure na teden Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje 2018/19 
Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje pred letom 2018 
Najbolj pogosto igrane igre Napiši najbolj pogosto igrane 
igre 2018/19… 
Napiši najbolj pogosto igrane 




(Starcraft, Warcraft (I, II & III), DotA, Command & Conquer, League of Legends, Age of Empires, 
Heroes of the Storm itd.) 
 2018/19 pred letom 2018 
Kako dober si v tej kategoriji 
(tudi če ne igraš iger iz te kategorije, 
oceni kako misliš, da bi se odrezal/-a) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje 2018/19 (1 = zelo 
slab, 7 = najboljši) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje pred letom 2018 (1 
= zelo slab, 7 = najboljši) 
Ure na teden Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje 2018/19 
Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje pred letom 2018 
Najbolj pogosto igrane igre Napiši najbolj pogosto igrane 
igre 2018/19… 
Napiši najbolj pogosto igrane 
igre pred letom 2018… 
 
 
Non-action turn-based role-playing/Fantasy 
(Final Fantasy, Pokemon, Dragon Age, Divinity: Original Sin, X-COM itd.) 
 2018/19 pred letom 2018 
Kako dober si v tej kategoriji 
(tudi če ne igraš iger iz te kategorije, 
oceni kako misliš, da bi se odrezal/-a) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje 2018/19 (1 = zelo 
slab, 7 = najboljši) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje pred letom 2018 (1 
= zelo slab, 7 = najboljši) 
Ure na teden Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje 2018/19 
Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje pred letom 2018 
Najbolj pogosto igrane igre Napiši najbolj pogosto igrane 
igre 2018/19… 
Napiši najbolj pogosto igrane 
igre pred letom 2018… 
 
 
Turn-based strategy/Life simulation/Puzzle 
(Civilization, Hearthstone, Sims, Puzzle Quest, Bejeweled, Solitaire, Candy Crush itd.) 
 2018/19 pred letom 2018 
Kako dober si v tej kategoriji 
(tudi če ne igraš iger iz te kategorije, 
oceni kako misliš, da bi se odrezal/-a) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje 2018/19 (1 = zelo 
slab, 7 = najboljši) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje pred letom 2018 (1 
= zelo slab, 7 = najboljši) 
Ure na teden Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje 2018/19 
Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje pred letom 2018 
Najbolj pogosto igrane igre Napiši najbolj pogosto igrane 
igre 2018/19… 
Napiši najbolj pogosto igrane 






(Guitar Hero, Dance Dance Revolution, Rock Band itd.) 
 2018/19 pred letom 2018 
Kako dober si v tej kategoriji 
(tudi če ne igraš iger iz te kategorije, 
oceni kako misliš, da bi se odrezal/-a) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje 2018/19 (1 = zelo 
slab, 7 = najboljši) 
1   2   3   4   5   6   7 
Ocena za obdobje pred letom 2018 (1 
= zelo slab, 7 = najboljši) 
Ure na teden Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje 2018/19 
Nikoli   0-1   1-3   3-5   5-10   10+ 
Povprečno število ur v tednu za 
obdobje pred letom 2018 
Najbolj pogosto igrane igre Napiši najbolj pogosto igrane 
igre 2018/19… 
Napiši najbolj pogosto igrane 




(videoigre, ki ne spadajo v nobeno kategorijo; mobilne igre, igre na internetu, pretepaške igre idr.) 
Igra  Ure na teden 
Igra  Ure na teden 
Igra  Ure na teden 
Igra  Ure na teden 
Igra  Ure na teden 
 
 
Preteklost igranja videoiger je težko izmeriti s kratkim vprašalnikom. V spodnji okvirček lahko 







Kriteriji za uvrstitev v skupino igralcev akcijskih videoiger ali neigralcev 
videoiger 
 




KRITERIJ ZA NEIGRALCE VIDEOIGER 
 
 V preteklem letu: 
(1) Največ 0–1 ure na teden Action first/third person shooters  
IN 
(2) Največ 0–1 ure na teden Action RPG/Adventure 
IN 
(3) Največ 0–1 ure na teden Sports/Driving    
IN 
(4) Največ 0–1 ure na teden Real-time strategy/MOBA 
IN 
(5) Ne več kot 1–3 ure na teden za vsako od preostalih kategorij iger (Non-
Action_RPG/FANTASY, Turn Based Strategy/LifeSim/Puzzle, Music games IN Drugo) 
IN 
(6) Skupno največ 5 ur na teden v vseh kategorijah iger, pri čemer se pri izračunu uporabi 
najvišje vrednosti za vsako časovno kategorijo (tj. 0–1 = 1 ura; 1–3 = 3 ure).  
 
 
 Pred preteklim letom: 
(1) Največ 0–1 ure na teden Action first/third person shooters 
IN 
(2) Največ 0–1 ure na teden Action RPG/Adventure 
IN 
(3) Največ 0–1 ure na teden Sports/Driving 
IN 
(4) Največ 0–1 ure na teden Real-time strategy/MOBA 
IN 
(5) Ne več kot 1–3 ure na teden za vsako od preostalih kategorij iger (Non-
Action_RPG/FANTASY, Turn Based Strategy/LifeSim/Puzzle, Music games IN Drugo) 
IN 
(6) Skupno največ 7 ur na teden v vseh kategorijah iger, pri čemer se pri izračunu uporabi 




Dovoljene so bile tudi izjeme:  
- Posameznik je bil identificiran kot neigralec, če je pred preteklim letom enkrat 
označil 3–5 ur v kategoriji Turn-based strategy/Life simulation/Puzzle, pri čemer je 
navedel počasne igre, ki nimajo značilnosti akcijskih videoiger (npr. Solitaire, Candy 
Crush, Sims, Puzzle ipd.), ni pa pri nobeni drugi kategoriji smel označiti več kot 0–1 ur, 
seštevek ur v preteklem letu je moral biti manj od 5, pred preteklim letom pa manj 
od 7.  
- Posameznik je bil identificiran kot neigralec, če je v kategoriji Sports/Driving ali Action 
RPG/Adventure označil kategorijo 1–3 ur, pri čemer je igral športne igre ali GTA. 
Kategorija 1–3 se je lahko pojavila le pri eni kategoriji iger, pri vseh drugih kategorijah 
je moral biti maksimum igranja 0–1 ur, seštevek ur v preteklem letu je moral biti 




KRITERIJ ZA IGRALCE AKCIJSKIH VIDEOIGER 
Možne so štiri opcije – v okviru vsake morajo biti zadoščena vsa merila 
 
OPCIJA 1. 
(1) Najmanj 5+ ur za Action first/third person shooters v preteklem letu 
ALI 
(2) Najmanj 5+ ur za Action RPG/Adventure v preteklem letu 
IN 
(3) Ne več kot 1–3 ure na teden v preteklem letu pri kategorijah: Non-
Action_RPG/FANTASY, Turn Based Strategy/LifeSim/Puzzle, Music games IN Drugo (to 




(1) 3–5 ur za Action first/third person shooters v preteklem letu  
IN 
(2) 3–5 ur za Action RPG/Adventure v preteklem letu 
IN 
(3) Ne več kot 1–3 ure na teden v preteklem letu pri kategorijah: Non-
Action_RPG/FANTASY, Turn Based Strategy/LifeSim/Puzzle, Music games IN Drugo (to 
so vse kategorije, razen Real-time strategy/MOBA IN Sport/Driving) 
IN 
(4) Vsaj 5+ ur za Action first/third person shooters pred preteklim letom  
ALI 







(1) 3–5 ur za Action first/third person shooters v preteklem letu 
IN 
(2) 3–5 ur za Action RPG/Adventure v preteklem letu 
IN 
(3) Vsaj 5+ ur za Sports/Driving v preteklem letu  
IN 
(4) Ne več kot 1–3 ure na teden v preteklem letu pri kategorijah: Non-Action_RPG/FANTASY, 
Turn Based Strategy/LifeSim/Puzzle, Music games IN Drugo (to so vse kategorije, razen Real-





(1) 3–5 ur za Action first/third person shooters v preteklem letu 
IN 
(2) 3–5 ur za Action RPG/Adventure v preteklem letu 
IN 
(1) Vsaj 5+ ur za Real-time strategy/MOBA v preteklem letu 
IN 
(6) Ne več kot 1–3 ure na teden v preteklem letu pri kategorijah: Non-Action_RPG/FANTASY, 
Turn Based Strategy/LifeSim/Puzzle, Music games IN Drugo (to so vse kategorije, razen Real-





Izjava o avtorstvu dela, tehnični brezhibnosti magistrskega 




Izjavljam, da je magistrsko delo v celoti moje avtorsko delo ter da so uporabljeni viri in 
literatura navedeni v skladu s strokovnimi standardi in veljavno zakonodajo.  
 
Izjavljam, da je magistrsko delo tehnično in jezikovno brezhibno.  
 
Izjavljam, da je delo etično ustrezno, tj., da je bila raziskava, izvedena v okviru magistrskega 
dela, etično nesporna in izvedena skladno s Kodeksom poklicne etike psihologov Slovenije.  
 
Izjavljam, da ni prišlo do konflikta interesov.  
 
 
 
Ljubljana, 5.9.2019 
 
Neža Podlogar 
 
 
 
 
 
